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EPILEPSY WARNING

Please read the manual and particularly this paragraph, before using this video game system or allowing your
children to use it. A responsible adult should go through with any minors, the operator instructions of the
Dreamcast before allowing play to take place. Some people are susceptible to epileptic seizures or loss of
consciousness when exposed to certain flashing lights or light patterns in everyday life. Such people may have a
seizure while watching certain television images or playing certain video games. This may happen even f the
person has no medical history of epilepsy, or has never had an epileptic seizure. Certain conditions may induce
undetected epileptic symptoms even in persons who have no history of seizures or epilepsy. If you or anyone in
your family have ever had symptoms related to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when exposed to
flashing lights, consult your doctor prior to playing.

We advise that parents should monitor the use of video games by their children. If you or your child experience any
of the following symptoms: dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation
any involuntary movement or convulsion, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor.

For your health

Sit away from the television screen, as far as the length of the Controller cable allows. We advise that you sit a
minimum of 6.5 feet (about 2 meters) away from the television screen.

Preferably, the game should be played on a small television screen.

Avoid playing if you are tired or have not had much sleep.

Make sure that the room in which you are playing is well lit.

Rest for at least 10 minutes per hour while playing any video game.

GETTING STARTED

This GD-ROM can only be used with the Dreamcast System. Do not attempt to play this GD-Rom on any other CD
player - doing so may damage the headphones and speakers.

1. Set up your Dreamcast system by following the instructions in your Dreamcast System Instruction manual. Plug
in Control pad 1. For 24 player games, plug in pads 24 also.

Place the Dreamcast GD-ROM, label side up, in the well of the CD tray and close the lid.

Press the Power Button to load the game. The game starts after the Dreamcast logo screen. If nothing appears,
turn the system OFF and make sure it is set up correctly.

If you wish to stop a game in progress or the game ends and you want to restart, press A, B, X, Y and Start
simultaneously to return to the game title screen. Press A, B, X, Y and Start simultaneously again to return to
the Dreamcast control panel.

If you turn on the power without inserting a GD, the Dreamcast control panel appears. If you wish to play a
game, place the Dreamcast GD-ROM in the unit and the game will automatically boot up.

Important: Your Dreamcast GD-ROM contains a security code that allows the disc to be read. Be sure to keep the
disc clean and handle it carefully. If your Dreamecast System has trouble reading the disc, remove the disc and wipe
it carefully, starting from the centre of the disc and wiping straight out towards the edge.
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HANDLING YOUR DREAMCAST GD-ROM

* The Dreamcast GD-ROM is intended for use exclusively with the Dreamcast System.
* Be sure to keep the surface of the GD-ROM free of dirt and scratches.

* Do not leave it in direct sunlight or near a radiator or other sources of heat.



AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu vidéo ou d'autoriser vos enfants a y jouer. Un
adulte doit consulter les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines
personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de
lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises
lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent
apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d’antécédent médical ou n'a jamais été confronté & une crise d'épilepsie. Si vous-
méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en
présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents
détre attentifs  leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des
symptomes suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de

I ou ion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un médecin.

Precautions d'emploi

Eloignez-vous le plus possible de I'écran de télévision en vous asseyant aussi loin que le permettent les cables de la
console. Nous vous recommandons de vous asseoir a deux métres au moins du téléviseur.

Nous vous recommandons d'utiliser un poste de télévision doté dun écran de petite taille.

Ne jouez pas si vous étes fatigué(e) ou si vous n'avez pas assez dormi.

Assurez-vous que la piéce dans laquelle vous jouez est bien éclairée.

Lorsque vous jouez & un jeu vidéo, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu.

DEMARRAGE

Ce GD-ROM est congu exclusivement pour le systéme Dreamcast. N'essayez pas de lutiliser sur un autre type de lecteur,

sous peine d'endommager les haut-parleurs et les écouteurs.

1. Configurez le systéme Dreamcast conformément aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie a

2 ou 4 joueurs, connectez également les manettes 2-4.

Insérez le GD-ROM Dreamcast, étiquette vers le haut, dans le tiroir du CD et refermez le volet.

Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu démarre aprés I'affichage du logo Dreamcast. Si rien ne se

produit, éteignez la console (interrupteur sur OFF) et vérifiez quelle est correctement configurée.

Pour arréter une partie en cours ou redémarrer une partie qui s'est terminée, appuyez simultanément sur les boutons A,

B, X, Y et Start pour revenir a lécran de titre du jeu. Appuyez & nouveau simultanément sur les boutons A, B, X, Y et Start

pour revenir au panneau de controle Dreamcast.

5. Si vous allumez le console (interrupteur sur ON) sans insérer de GD-ROM, le panneau de controle Dreamcast apparait.
Pour jouer une partie, insérez le GD-ROM Dreamcast dans I'unité et le jeu se chargera automatiquement.

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de sécurité qui permet la lecture du disque. Conservez le disque

propre et manipulez-le avec précaution. Si votre systéme Dreamcast a des difficultés a lire le disque, retirez-le du lecteur et

nettoyezle doucement en partant du centre du disque vers les bords extérieurs.

W

>

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST

* Le GD-ROM Dreamcast est congu exclusivement pour le systéme Dreamcast.

* Maintenez la surface du GD-ROM a I'abri de la poussiére et des égratignures.

* Nexposez pas le GD-ROM a la lumiére directe du soleil ou a proximité d'un radiateur ou d'une source de chaleur.



EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie die Gebrauchsanweisung und insbesondere diesen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen oder

Ihren Kindern erlauben, es zu benutzen. Ein Erzi igter sollte mit Mi igen die
durchgehen, bevor diese zu spielen anfangen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen oder
BewuBtseinsstdrungen kommen, wenn sie oder L im taglichen Leben ausgesetzt sind.
Diese Personen kénnen einen Anfall erleiden, wahrend sie it il sind oder i

Videospiele benutzen. Es kénnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie
aufweist und dle nie zuvor epileptische Anfalle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter
mit Epilepsie (Anfalle oder )
PR e T b Arat, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von
Videospielen beaufsichtigen. Solten bei Ihnen oder hrem Kind wéhrend der Benutzung cines Videospiels Symptome wie
Augen- oder it, jegliche Art von
unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, so beenden Sie SOFORT das Sple] und konsultieren Sie lhren Arzt.

Fiir Ihre Gesundheit

Setzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg, wie es die Kabel der Konsole gestatten (etwa 2 Meter).
Das Spiel sollte bevorzugt auf einem kleinen Bildschirm gespielt werden.

Spielen Sie méglichst nicht, wenn sie miide sind oder nicht ausreichend geschlafen haben.

Stellen Sie sicher, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

Halten Sie beim Spielen mindestens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein.

DREAMCAST STARTEN:

Diese GD-ROM kann nur mit dem Dreamcast-System abgespielt werden. Versuchen Sie nicht, die GD-ROM auf einem
anderen CD-Gerat abzuspielen ~ Kopfhdrer und Lautsprecher kénnen dabei beschadigt werden.

SchlieBen Sie Ihr Dreamcast-System an und folgen Sie dabei der Anleitung in Ihrem Dreamcast-Handbuch. SchlieBen Sie
Controller 1 an. Bei Spielen fiir zwei oder mehrere Spieler schlieBen Sie zusatzlich Controller 2 bis 4 (optional erhaltlich)
ein.

Legen Sie die Dreamcast-GD-ROM mit dem Aufdruck nach oben in die Vertiefung der CD-Schublade und schlieBen Sie
den Deckel.

Driicken Sie den Power-Knopf, um das Spiel zu laden. Das Spiel startet, nachdem das Dreamcast-Logo auf dem
Bildschirm erscheint. Wenn nichts erscheint, schalten Sie das System ab und dberprilfen Sie, ob es korrekt angeschlossen
ist.

Wenn Sie das Spiel zwischendurch anhalten wollen oder wenn das Spiel endet und Sie neu starten méchten, driicken Sie
A, B, X, Y und Start gleichzeitig, um zum Titelbild zurickzukehren. Driicken Sie erneut A, B, X, Y und Start gleichzeitig,
um zum Ds
Wenn Sie den Strom ei ohne eine GD ei erscheint der D ildschirm. Wenn Sie ein
Spiel begirinen méchten, legen Sle die Dreamcast.GD-ROM in die Einhelt ein; das Spiel wird automatisch geladen.
WICHTIG: Ihre Dreamcast-GD-ROM enthélt einen Sicherheitscode, der es méglich macht, daf die GD gelesen wird. Halten
Sie die GD mdglichst sauber und behandeln Sie sie vorsichtig. Wenn Ihr Dreamcast-System Schwierigkeiten beim Lesen der
GD hat, nehmen Sie diese heraus und reinigen Sie sie vorsichtig. Beginnen Sie dabei in der Mitte der GD und wischen Sie
direkt von der Mitte aus zur AuBenkante.

BEHANDLUNG DER DREAMCAST-GD-ROM

* Die Dreamcast-GD-ROM ist ausschlieBlich fiir den Gebrauch mit dem Dreamcast-System bestimmt.

+ Halten Sie die Oberflache der GD-ROM frei von Schmutz und Kratzern.

+ Lassen Sie sie nie in der prallen Sonne oder in der Nahe der Heizung oder einer anderen Warmequelle liegen
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ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA
Antes de usar este sistema de videojuegos o dejar que sus hijos lo utilicen, lea el manual, y en particular este pérrafo. Por
motivos de responsabilidad, se recomienda a los adultos que examinen las instrucciones de funcionamiento de la consola
Dreamcast en compaia de los menores antes de permitirles jugar. Algunas personas son susceptibles de padecer ataques
epilépticos o pérdida del conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana.
Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas iméagenes de television o utilizan ciertos juegos de video. Esto
puede suceder incluso si la persona no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilépticos. Si usted
o cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o pérdida de
conocimiento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su médico antes de jugar. Nosotros recomendamos
que los padres supervisen la utilizacion que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus hijos experimentan alguno
de los siguientes sintomas: mareos, vision borrasu, iones oculares o pérdida de

cualquier movimi iones, mientras utiliza un juego de video, interrumpa
INMEDIATAMENTE la utilizacion del sistema y ronan i tiioos

Precauclones a tener en cuenta durante el funcionamiento

No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como le
permita la longitud del cable. Le aconsejamos que se siente al menos a dos metros de distancia de la pantalla de
television.

Es preferible jugar a este juego en una pantalla pequena de television.

Evite jugar si se siente cansado o no ha dormido lo suficiente.

Asegiirese de que la habitacion donde esté jugando esta bien iluminada.

Descanse al menos 10 minutos por cada hora de juego.

INICIO

Este GD-ROM solamente se puede usar con el sistema Dreamcast. No intente ejecutar este GD-ROM en ningiin otro
reproductor de CD; hacerlo podria ocasionar danos a los auriculares o altavoces.

1. Para conectar el sistema Dreamcast, siga los pasos del manual de instrucciones Dreamcast. Conecte el mando de control
1. En los juegos donde participen de dos a cuatro jugadores, conecte también los mandos 2 a 4.

Coloque el GD-ROM Dreamcast con la etiqueta hacia arriba en la bandeja de la unidad de disco y cierre la cubierta.

Pulse el botén Power para cargar el juego. El juego dard comienzo después de que aparezca la pantalla del logotipo de
Dreamcast. Si no aparece nada, apague el sistema y que esta

Si desea detener un juego en ejecucion o si el juego termina y desea reiniciarlo, pulse simultaneamente los botones A, B,
X, Yy Start para acceder a la pantalla de inicio del juego. Pulse de nuevo simultaneamente los botones A, B, X, Y y Start
para volver a la pantalla de Mend Principal de la consola Dreamcast.

Si enciende la consola sin haber introducido un GD, aparecera el Ment Principal de la consola Dreamcast. Si desea
jugar, coloque el GD-ROM Dreamcast en la unidad de disco y el juego se iniciara autométicamente.

Importante: El GD-ROM Dreamcast contiene un cédigo de seguridad que permite su lectura. Asegurese de que el disco esta
impio y manéjelo con cuidado. Si surgen problemas en la lectura del disco, retirelo y limpielo con cuidado, realizando un
movimiento radial desde el centro hasta el borde del disco.
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MANEJO DEL GD-ROM DREAMCAST

+ EI GD-ROM Dreamcast esté destinado a ser empleado i con el sistema Dreamcast.
+ Compruebe que la superficie del GD-ROM no tiene polvo o aranazos.

+ Nolo deje expuesto a la luz directa del sol o cerca de un radiador u otras fuentes de calor.




AVVERTENZA A PROPOSITO DELLEPILESSIA

Si prega di leggere attentamente l'intero manuale e questo paragrafo in particolare, prima di usare questo sistema di
videogiochi o permettere ai vostri figli di utilizzarlo. Tutti i minorenni dovrebbero essere comunque assistiti da un adulto
responsabile nella lettura dettagliata delle istruzioni per I'uso di Dreamcast, prima di iniziare a giocare con l'apparecchio.
Alcune persone sono suscettibili di attacchi epilettici o di perdita della conoscenza se esposte a particolari luci intermittenti o
motivi luminosi durante la vita quotidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione di alcune immag
televisive o utilizzando alcuni video giochi. Questo pud accadere anche se la persona non ha precedenti clinici riguardanti
I'epilessia o non & mai stata colta da attacchi epilettici. Se voi o altri componenti della vostra iamlgha avete sperimentato i
sintomi correlati all'epilessia (attacchi o perdita di durante I' ione a luci i, consultate il vostro
medico prima di giocare. Consigliamo che i genitori tengano sotto controllo I'utilizzo dei video giochi da parte dei loro figli. Se
voi o vostro figlio avvertite uno dei seguent sintomi: senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni degli occhi o dei
muscoli, perdita di un qualsiasi ° . durante I'utilizzo di un
video gioco, interrompetene 'uso IMMEDIATAMENTE e consultate il vostro medico.

Per la vostra Salute

+ Sedetevi lontano dallo schermo del televisore, utilizzando I'intera lunghezza dei cavi della Console.
Vi consigliamo di sedervi almeno a 2 metri di distanza dallo schermo del televisore.

* Se possibile, visualizzare il gioco su uno schermo televisivo di piccole dimensioni.

« Evitate di giocare se vi sentite stanchi, oppure se avete dormito poco.

+ Accertatevi che la stanza in cui intendete giocare sia ben illuminata.

* Riposate per almeno 10 minuti ogni ora durante i videogiochi.

COME INIZIARE

Questo GD-ROM pus essere usato esclusivamente con il Dreamcast System. Non tentare di usare il GD-Rom su lettori CD di
diverso tipo - in caso contrario si rischia di danneggiare cuffie e diffusori audio.

Impostare il sistema Dreamcast in base alle istruzioni date nel manuale di Istruzioni in dotazione con il vostro Dreamcast
System. Inserire il Controller 1. In presenza di 2-4 giocatori, inserire anche i Controller 2-4.

Inserire il GD-ROM di Dreamcast nellapposita rientranza allinterno del vano disco per CD, con il lato etichettato rivolto
verso lalto. Ora chiudere il coperchio vano disco.

Premere il Tasto Power (Alimentazione) per caricare il gioco. Il gioco prende il via dopo la schermata con il logo
Dreamcast. Se sullo schermo non appare nulla, spegnere il sistema e di averlo

Se desiderate fermare un gioco in fase di svolgimento, oppure se il gioco finisce e voi volete ricominciarlo, premere
simultaneamente A, B, X, Y e Avvio (Start) per tornare alla schermata col titolo del gioco. Premere simultaneamente A,
B, X, Y e Avvio (Start) ancora una volta per tornare al pannello di controllo di Dreamcast.

Se accendete la corrente senza inserire il GD, su schermo appare il pannello di controllo di Dreamcast. Se desiderate
iniziare un gioco, inserire il GD-ROM di Dreamcast nellunita. Ora il gioco si carica in modo automatico.

Importante: Il vostro GD-ROM Dreamcast contiene un codice di sicurezza che permette la lettura del disco. Tenere il disco
sempre pulito e maneggiarlo con cura. Se il Dreamcast System ha difficolta a leggere il disco, estrarre il disco e passarlo
attentamente con un panno, partendo dal centro e proseguendo in linea retta verso i bordi.

N

¥

L

-

COME MANEGGIARE IL GD-ROM DI DREAMCAST

+ 11 GD-ROM di Dreamecast & realizzato esclusivamente per uso sul Dreamcast System.

* Cercare di non sporcare né graffiare la superficie del GD-ROM.

+ Non lasciare il disco esposto alla luce diretta del sole o vicino ad un termosifone o ad altre sorgenti
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AVISO DE EPILEPSIA

Queira ler o manual e especialmente este paragrafo, antes de usar o sistema de jogos de video ou de deixar os seus filhos
usélo. Um adulto responsavel deve ler e explicar aos menores/jovens as instrucdes de operagao da Dreamcast antes de
autorizar que usem este sistema. Algumas pessoas sao is a ataques epilé ou perda de e quando
expostas a certas luzes intermitentes ou padroes de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto
véem certas imagens de televisao ou enquanto jogam certos jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa nao
tenha um historial médico de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epiléptico. Certas condicoes podem induzir sintomas
epilépticos nao detectados mesmo em pessoas que nao tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se voce ou alguém da
sua familia tiverem tido alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (ataques ou perda de consciéncia) quando
expostos a luzes intermitentes, consulte o seu médico antes de jogar. Aconselhamos os pais a vigiar os filhos enquanto estes
jogam jogos de video. Se vocé ou o seu filho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteragao de visao,
contracgdes musculares ou dos olhos, perda de ienci i qualquer movi i io ou convulsao,
deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico.

Para a Sua Salide

+ Aconselhamos que se sente a uma distancia de pelo menos 2 metros do ecra de televisao.
« De preferéncia, o jogo deve ser exibido num ecra de televisao pequeno.

+ Evite jogar se estiver cansado ou se nao tiver dormido o suficiente.

« Certifique-se de que a sala onde esta a jogar esté bem iluminada.

+ Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de video.

COMO PRINCIPIAR

Este GD-ROM s6 pode ser usado com o Sistema Dreamcast. Nao tente jogar este GD-Rom em qualquer unidade de CD - se
o fizer pode danificar os auscultadores e os altifalantes.

Monte o seu sistema Dreamcast seguindo as instrugdes no seu Manual de Instrugoes do Sistema Dreamcast. Ligue o
comando 1. Para os jogos de 2-4 jogadores, ligue também os comandos 2.

Coloque o GD-ROM Dreamcast, com o rétulo voltado para cima, no leitor de CD e feche a tampa.

Pressione o Botao de Energia (Power Button) para carregar o jogo. O jogo comega apds o ecra do logotipo Dreamcast
aparecer. Se nada aparecer, DESLIGUE o sistema e certifique-se de que est bem montado.

Se desejar parar o jogo que estiver a ser exibido ou o jogo terminar e vocé desejar recomegar, pressione A, B, X, Y e Start
simultaneamente para voltar para o ecra do titulo do jogo. Pressione A, B, X, Y e Start simultaneamente outra vez para
voltar para o painel de comando Dreamcast.

Se ligar a energia sem introduzir um GD, o painel de comando Dreamcast aparecerd. Se desejar jogar um jogo, coloque
0 GD-ROM Dreamcast na unidade e o jogo carregara automaticamente.

Importante: O seu GD-ROM Dreamcast contém um cédigo de seguranca que ajuda o disco a ser lido. O disco deve ser
mantido limpo e manuseado com cuidado. Se o seu Sistema Dreamcast tiver problemas em ler o disco, retire o disco e
limpe-o cuidadosamente, comegando do centro do disco e limpando para fora na direcgao da extremidade.
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COMO MANUSEAR O SEU GD-ROM DREAMCAST

* O GD-ROM Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente com o Sistema Dreamcast.
* Certifique-se de que a superficie do GD-ROM é mantida limpa e sem riscos.

+ Nao o deixe a luz directa do sol ou perto de um radiador ou de outra fonte de calor.



WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE
Lees de handieiding en met name deze alinea door voordat u dit videospelletjessysteem gebruikt of uw kinderen toestaat het
te gebruiken. Een dient de van de Dreamcast door te nemen met

voordat hen wordt met het spel te beginnen. Sommige mensen kunnen een epileptische aanval
krijgen of bewusteloos raken wanneer zij in het dagelijkse leven worden blootgesteld aan bepaalde lichtpatronen of
knipperende lichten. Tijdens het kijken naar bepaalde TV-beelden of het spelen van bepaalde videospelletjes kunnen deze
mensen een aanval krijgen. Dit kan gebeuren zonder dat men een medische historie van epilepsie heeft of zonder dat men
ooit eerder een epileptische aanval heeft gehad. Indien u of iemand in uw familie bij blootstelling aan knipperende lichten ooit
symptomen van epilepsie heeft gehad (een aanval of bewusteloosheid), raadpleeg dan uw arts alvorens u gaat spelen. Wij
raden ouders aan om toezicht te houden op het gebruik van videospelletjes door hun kinderen. Indien u bij uzelf of bij uw
kind tijdens het spelen van een videospel één van de volgende symptomen constateert, moet u het gebruik ONMIDDELLIJK
staken en uw arts raadplegen. Het gaat hierbij om de volgende symptomen: duizeligheid, wisselend zicht, trekken van het oog
of van de spieren, of stui i

Omwille van uw Gezondheid

* Ga op afstand van het televisiescherm zitten, zo ver als de lengte van de Controller kabel dat toestaat. Wij raden u aan
minstens 2 meter van het televisiescherm af te zitten.

Speel het spelletje het liefst op een klein televisiescherm.

Ga niet spelen, indien u vermoeid bent of niet voldoende slaap hebt gehad.

Zorg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed verlicht is.

Tijdens het spelen van een videospelletje moet u elk uur tenminste 10 minuten rusten.

VAN START GAAN

Deze GD-ROM mag alleen met het Dreamcast Systeem worden gebruikt. Probeer niet om deze GD-Rom op een andere CD

speler te spelen - hierdoor kunnen uw hoofdtelefoon en speakers namelijk beschadigd worden.

Zet uw Dreamcast systeem op door de instructies in uw Dreamcast Systeem handleiding op te volgen. Steek Control pad

1 in. Steek voor spelletjes met 24 spelers tevens pads 24 in.

Plaats de Dreamcast GD-ROM met het label naar boven in de uitholling van het CD laadje en doe het dekseltje dicht.

Druk op de Power knop om het spelletje te laden. Het spelletie begint na het Dreamcast logo scherm. Als er niets

verschijnt, zet het systeem dan UIT en zorg ervoor dat het juist is opgezet. &

Als u een spelletje dat in uitvoer is wilt stopzetten of het spelletje loopt ten einde en u wilt het weer opstarten, druk dan

tegelijkertijd op A, B, X, Y en Start om naar het spelletjestitelscherm terug te keren. Druk nogmaals tegelijkertijd op A, B,

X, Y en Start om naar het Dreamcast bedieningspaneel terug te keren.

. Als uinschakelt zonder een GD in te steken, verschijnt het Dreamcast bedieningspaneel. Als u een spelletje wilt spelen,
plaats de Dreamcast GD-RM dan in het apparaat en het spelletje zal automatisch worden geboot.

Belangrijk: (w Dreamcast GD-ROM bevat een beveiligingscode die het mogelijk maakt om de disc te lezen. Zorg ervoor dat

de disc wordt schoongehouden en ga er voorzichtig mee om. Als uw Dreamcast Systeemn moeite heeft met het lezen van de

disc, verwijder de disc dan en veeg hem zorgvuldig af, waarbij u in het midden van de disc begint en naar de rand toe afveegt.

w0

.

o

OMGAAN MET UW DREAMCAST GD-ROM

+ De Dreamcast GD-ROM is bedoeld voor exclusief gebruik met het Dreamcast Systeem.

« Zorg ervoor dat de oppervlakte van de GD-ROM vrij is van vuil en krassen.

+ Laat hem niet in direct zonlicht of in de buurt van een radiator of andere warmtebron staan.
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EPILEPSIVARNING
Las handboken och i synnerhet detta avsnitt innan du anvénder detta videospel eller tillater ditt barn anvanda

spelet. En ansvarsfull vuxen person bér ga igenom anvéndari ionerna for D pelet med
innan de tillats att spela. Vissa personer har stérre by for epil i anfall eller nér de
utsétts fér snabbt bli ljus eller lj 6 idet iga livet. Sddana personer kan f& anfall nar de ser

vissa TV-bilder eller nar de spelar vissa videospel. Detta kan handa éven om personen aldrig tidigare har haft
epilepsi eller ett epileptiskt anfall. Om du eller ndgon i din familj har haft symtom kopplade till epilepsi (anfall eller

sshet) i samband med bli ljus bér du radfraga en lakare innan apparaten anvands. Vi
rekommenderar att foréldrar évervakar barn som spelar videospel. Om du eller dina barn upplever nagot av
foljande symtom: yrsel, suddig syn, 5gon- eller muskelryckningar, medvetslgshet, frvirring eller ofrivilliga rorelser
eller spasmer, ska du de OMEDELBART sluta anvanda apparaten och uppska en lakare.

For din hélsa

Sitt langt ifrén TV:n, s& langt som konsolens kabel tillater. Vi rekommenderar att du sitter minst 2 meter fran TV-
skarmen.

Spelet skall helst spelas pa en liten TV-skarm.

Undvik att spela om du ér trott eller har sovit for lite.

Se till att rummet har tillracklig belysning.

Vila minst 10 minuter fér varje timme du spelar, oavsett vilket spel du anvénder.

STARTA SPELET
Denna GD-ROM-skiva kan endast anvindas med Dreamcast-System. Férsék inte att anvanda denna GD-Rom-skiva
pé en annan CD-spelare - detta kan skada hérlurar och hégtalare.

1. Installera ditt Dreamcast-system genom att folja i i i for D ystem. Anslut
Control pad 1. Fér spel med 24 spelare, anslut aven pads 2-4.

2. Placera Dreamcast GD-ROM, med etiketten upp, i CD-spelaren och sténg luckan.

3. Tryck pa Power for att ladda spelet. Spelet startar efter att Dreamcast logon har visats. Om ingenting hander,
tryck pa OFF och se tll att installningen &r korrekt.

4. Om du Bnskar avsluta ett pagende spel eller om spelet slutar och du vill bérja om, tryck ner A, B, X, Y och
Start samtidigt for att atervanda till spelets startbild. For att atervénda till Dreamcasts kontrollpanel, tryck
aterigen ner A, B, X, Y och Start samtidigt.

5. Om du trycker pa Power utan att féra in en GD visas Dreamcasts kontrollpanel. Om du vill spela ett spel,

placera Dreamcast GD-ROM i enheten s startar spelet automatiskt.
OBS: P4 din Dreamcast GD-ROM finns en sakerhetskod som gér det méjligt for skivan att lasas av. Se till att
skivan alltid r ren och hanteras varsamt. Om ditt Dreamcast-System har svart att lasa av skivan, ta ut den och
torka forsiktigt av den genom att bérja fran mitten och torka rakt ut mot skivans kant.

HANTERING AV DREAMCAST GD-ROM

+ Dreamcast GD-ROM ar avsedd att &ndas med D

+ Se till att GD-ROM-skivans yta inte blir smutsig eller repas.

* Lat den inte ligga i direkt solljus eller néra ett element eller andra varmekallor.




EPILEPSIADVARSEL
Laes venligst hele brugerveledningen og iseer dette afsnitfor bug af dette videospilsystem, ellr for born ar lov il at bruge
det. En ansvarlig voksen br altid alle betj i til D heden med barm, for de far lov til
at spille. Nogle mennesker oplever somme tider epileptiske anfald eller mister bevidstheden, nar de udszttes for blinkende
lys eller lysmanste i hverdagen. Disse mennesker kan fa et epileptisk anfald, mens de ser visse tv-billeder eller spiller visse
videospil. Dette kan ske, ogsa selvom vedkommende ikke tidligere er blevet diagnosticeret som epileptiker eller aldrig har
haft et epileptisk anfald. Visse helbredstilstande kan fremkalde uopdagede epileptiske symptomer, selv hos personer, som
ikke tidligere har faet diagnosticeret epilepsi eller haft et epileptisk anfald. Hvis du eller nogen i din familie nogen sinde har
haft epilepti (anfald eller mistet bevi som folge af blinkende lys, er det vigtigt at soge lzege for brug
af spillet. Det tilrades, at forsedre overvager borns brug af videospil. Hvis et barn oplever nogen af fglgende symptomer, skal
brug af spillet STRAKS ophore, og man skal sege legehjzelp: svimmelhed, sloret syn, ojen- eller muskeltrackninger,

enhver form for eller

Skan dig selv ved at

Sidde i god afstand fra tv-skeermen, og helst s langt som kablet til styreenheden muliggor. Det anbefales at sidde mindst
2 m fra tv-skaermen.

Spille spillet pa en lille tv-skeerm sé vidt muligt.

Undga at spille, hvis du er traet eller ikke har sovet ret meget.

Sarge for, at lyset i rummet, hvor du spiller, er godt.

Tage mindst 10 minutters pause pr. times videospil.

SADAN KOMMER DU | GANG

Denne GD-ROM kan kun bruges med Dreamcast-systemet. Forsag ikke at afspille denne GD-ROM i nogen anden CD-afspiller,
da dette kan beskadige hovedtelefoner og hgijttalere.

Forbered Dreamcast-systemet som beskrevet i brugervejledningen til systemet. Tilslut styreenhed 1. Hvis der er 24
spillere, tilsluttes ogsé styreenhed 2-4.

2. Samt GD-ROMEN i skélen i Dreamcast-systemets CD-bakke med meerkaten opad, og luk laget.

3. Tryk pa taend-knappen for at indlaese spillet. Spillet startes efter Dreamcast-logoskaermen. Hvis der ikke vises noget pa
skeermen, skal du slukke systemet og sikre dig, at alt er korrekt tilsluttet.

4. Hvis du vil stoppe et spil, som er i gang, eller his spillet stopper, og du vil fortszette, skal du trykke pa A, B, X, Y og Start
samtidig for at vende tilbage til spillets titelskeerm. Tryk igen pa A, B, X, Y og Start samtidig for at vende tilbage til
Dreamcast-styrepanelet.

5. Hvis du tznder for strommen uden at sztte en GD i, vises Dreamcast-styrepanelet. Hvis du vl spille et spil, skal du scette

Dreamcast-GD-ROMeen i enheden, hvorefter spillet starter automatisk.
Vigtigt: Din Dreamcast-GD-ROM indeholder en sikkerhedskode, som gor det muligt at aflzese disken. Sorg for, at disken altid
erren, og handtér den forsigtigt. Hvis dit Dreamcast-system har problemer med at lzese disken, skal du tage den ud og torre
den forsigtigt af fra midten og direkte ud mod kanten.

HANDTERING AF DIN DREAMCAST-GD-ROM

* Dreamcast-GD-ROMen er udelukkende beregnet til brug med Dreamcast-systemet.

* Serg for at holde GD-ROM-diskens overflade fri for snavs og ridser.

* Efterlad ikke GD-ROMen i direkte solly eller i naerheden af en radiator eller andre varmekilder.



EPILEPSIADVARSEL

Les manualen, og seerlig dette avsnittet, for du eller dine barn begynner & bruke dette tv-spillsystemet. En ansvarlig
voksen bor giennomga styringsinstruksjonene med barn for de far lov til & spille. Enkelte mennesker kan fa
epileptiske anfall eller besvime, nar de utsettes for blinkende lys eller lysmonstre. De kan f& anfall nar de ser visse
typer tv-bilder eller spiller visse tv-spill. Dette kan skje selv om ikke har hatt epileptiske anfall
tidligere. Enkelte tilstander kan fremkalle latente epileptiske symptomer hos personer som ikke tidligere har hatt
anfall eller epllepsl Huis du, eller noen andre i familien din har opplevd epileptiske symptomer (anfall eller

med blinkende lys, bor du kontakte en lege for du begynner 4 spille. Vi anbefaler at
freliSintidlsserbamasbiokeo spill. Hyis du eller baret ditt opplever ett ellr flere av disse symptomene;
svimmelhet, uskarpt syn, aye- eller i ufrivillige eller ma

du avbryte spillet UMIDDELBART og kontakte lege.

Beskytt helsen:

Sitt sa langt unna tv-skjermen som ledningen til handkontrollen tillater. Vi anbefaler at du sitter minst 2 meter
unna skjermen.

Spillet skal fortrinnsvis forega pa en liten skjerm.

Ikke spill hvis du er sliten eller mangler svn.

Pase at rommet der du spiller, er godt opplyst.

Ta en hvilepause pa 10 minutter for hver time du spiller.

OPPSTART
Denne GD-ROMen kan bare brukes med Dreamcast systemet. lkke prov & spille den pa en annen CD-spiller, da
dette kan fre tl skader pa hodetelefoner og hoyttalere.
temet ved & folge i i j Kople til 1.
For spill med 24 spilere, kopler du ogsa til handkontrollene 24,

2. Sett inn GD-ROMen med skriftsiden opp. Lukk GD-lokket.

3. Trykk pa Powerknappen for & laste spillet. Spillet starter etter at skjermen med Dreamcast-logoen vises. Hvis
ingenting vises, slar du av systemet og kontrollerer at det er korrekt installert.

4. Hvis du vil stanse et spill som er i gang, eller spillet er ferdig og du vil starte pa nytt, trykker du A, B, X, Y og
Start samtidig. Dette bringer deg tilbake til startsiden. Trykk A, B, X, Y og Start pa nytt, hvis du vil tilbake til
kontrollpanelet.

5. Hvis du starter systemet uten & sette inn en GD, vises kontrollpanelet. Hvis du vil spille, setter du GD ROMen i
enheten, og spillet starter automatisk.

Viktig: GD-ROMen inneholder en sikkerhetskode som gjor at platen kan leses. Pass pa at platen er ren, og

behandle den forsiktig. Hvis systemet har problemer med 4 lese fra platen, mé du ta den ut og tgrke den forsiktig.
Tork fra midten, og utover mot kanten i en rett linje.

BRUK AV DREAMCAST GD-ROMen

* Dreamcast GD-ROMen skal kun brukes med Dreamcast systemet.

* Hold overflaten fri for smuss og riper.

+ Ikke la den ligge i sollys, eller nar en radiator eller andre varmekilder.



VAROITUS
Lue témé kayttoopas ja erityisesti taméa kappale, ennen kuin kaytét pelikonsolijarjestelmaa tai annat lastesi kyttaa
sita. Vastuuntuntoisen aikuisen tulisi kéyda Dreamcastin kéyttGohjeet lapi yhdessa lasten ja nuorten kanssa ennen

pelln alomamlsta Jotkut henkilét voivat saada ia tai menettaa taj kun he altistuvat

& clamssa valkkyville valoille ja ioille. Tallaiset henkilst voivat saada kohtauksen, kun he
katsovat ti iokuvia tai pelaavat tietynlaisia vi j&. Jopa henkildt, joilla ei aikaisemmin ole ollut
todettua epil iaa tai epil isid i VOIVat saada tietyille il Jos

sinulla tai jollakin liittyvia oireita (kohtauksia tai tajunnan menetyksia)
vilkkyvien valojen takia, ota yhteys ennen pelaamista. Vanhempien tulisi valvoa lastensa pelikonsolin
Kayttoa. Jos sinulla tai lapsellasi iimenee oireita, kuten huimausta, nd6n sumentumista, silmien tai lihasten

imista, tajunnan , tahdosta rii ia liikkeita tai kouristuksia, lopeta pelikonsolin
kaytts VALITTOMASTI ja ota yhteys 8akariin,

n ollut
Ka

Terveytesl vuoksi:
Istu vahintaan ohjaimen kaapelin pituuden paassa televisi i etté vali i on
véhintaén kaksi metria.
Pelaa pelié mieluiten pienella televisioruudulla.
Véilta pelaamista, jos olet vasynyt tai et ole nukkunut tarpeeksi.
Varmista, etta huone, jossa pelaat, on valaistu hyvin.
Lepéa pelattaessa kerran tunnissa véhintan kymmenen minuuttia.

ALOITTAMINEN

Téta GD-ROM-levya voi kéiyttaa ainoastaan Dreamcastjarjestelman kanssa

miss&an muussa CD-soif — téma voi

. Asenna Dreamcastiérjestelma sen kayttsoppaan ohjeiden mukaan Kytke konsoliin ohjain 1. Jos haluat pelata
2—4 pelaajan peleja, kytke myds ohjaimet 2—4.

. Sijoita Dreamcast-GD-ROM etikettipuoli yléspéin CD-alustalle ja sulje konsolin kansi.

. Lataa peli pai ir inta. Peli alkaa D in logoruudun jalkeen. Jos mitaén ei tule nakyviin,
kaanna jarjestelma POIS PAALTA ja varmista, etté se on asetettu oikein.

. Jos haluat lopettaa kaynnissa olevan pelin tai peli loppuu ja haluat kaynnista sen uudelleen, voit palata pelin
otsikkoruutuun pai i A~ B-, X, Y- ja Start-painikkeita. Jos haluat palata Dreamcastin
ohjauspaneeliin, paina A-, B-, X-, Y- ja Start-pai ita uudelleen i

. Jos kaynnistat laitteen ilman GD-levyé, nékyviin tulee Dreamcastin ohjauspaneeli. Jos haluat pelata peli,
aseta Dreamcast GD-ROM -levy konsoliin, jolloin peli alkaa automaattisesti.

Térke#i: Dreamcast GD-ROM -levy siséitéa suojauskoodin, jonka avulla levy luetaan. Pida levy puhtaana ja

Késittele sita varovasti. Jos D on ia levyn i poista levy ista ja

pyyhi se varovasti puhtaaksi. Aloita levyn pyyhkiminen sen keskelta ja pyyhi suoraan levyn reunaa kohti.

a yrita kayttaa GD-Rom-levya

wN

»

o

DREAMCAST GD-ROM -LEVYN KASITTELEMINEN

« Dreamcast GD-ROM -levyé voi kéyttaa vain Dreamcast-jérjestelméssa.

« Varo, ettd GD-ROM-evyn pinta ei likaannu tai naarmuunnu.

« Ala jata levya suoraan auringonvaloon tai patterin tai muun limpélahteen lahelle.
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ADVORUN VARDANDI FLOGAVEIKI.
Godfislega lesid handbokina og b sérstaklega pessa malsgrein 4dur en pid notid pennan myndbandsleik eda leyfio
bérnum ykkar ad nota hann. Abyrgur fullordinn adili @tti a8 fara yfir notkunarreglur Dreamcast med bornum og
unglingum &dur en heimilad er ad leika. Sumt folk er nwmt fyrir flogaveikiskostum eda kann ad missa medvitund
begar ad bvi er beint vissum leifturljosum eda liosbrigdum Kann pad ad fA kast pegar bad horfir 4
vissar sjonvarpsmyndir eda myndbandsleiki. etta getur komid fyrir jafhvel pott ckki sé vitad um neina

dgu flogaveiki eda ikiskost. Viss skilyrdi kunna ad leida til 4ur dpekktra flogaveikiseinkenna
jafnvel hjd folki, sem ckki hefur fengi6 pau &dur. Ef bid cda cinhverjir innan fj6lskyldunnar hafid cinhvern tima haft

i (kdst eda vegna 6sa ber ad afla 40a adur en leikid er.

Vid rédleggjum foreldrum ad fylgjast med notkun barna sinna 4 myndbandsleikjum. TAFARLAUST ber ad hetta
leik og leita til lknis ef vart verdur einhverra eftirfarandi sjakdémseinkenna: svima, sjondepru, vipru augna eda
vdva, medvitundarleysis, ttamissis, hverskyns dedlilegra hreyfinga eda krampa.

Hellslmnlr vegna ber ad gera eftirfarandi

sitja jafn langt frd sjo dnum og lengd stjor ins leyfir,
helst tti leikurinn ad fara fram 4 litlum sjonvarpsskja,

forBast ad leika ef pid erud preytt eda hafid ekki sofid lengi,

ganga Gr skugga um ad herbergid par sem leikid er sé vel Ifst,
hvilast a.m.k. 10 minttur a begar verid er i

GANGSETNING.

GD-ROM (lesminni) betta er cingdngu hiegt ad nota med Dreameast kerfinu. Reynid ekki a8 nota bad 4 neinum

0rum geislaspilara pvi pad geeti skemmt heyrnartélin og hétalarana.

. Setjid Dreamcast kerfid upp cins og segir { notkunarreglum handbkarinnar. Tengid styringu 1. begar 2-4 spila
barf cinnig a8 tengja styringar 2-4.

2. Setjid Dreamcast GD-ROM med midanum upp ofan i geisladiskaholfi og lokid.

3. Yti6 4 Power-hnappinn til ad virkja leikinn. Dreamcast skjarinn birtist og sidan hefst leikurinn, Ef ekkert gerist
skal slokkva 4 kerfinu (OFF) og ganga Ur skugga um ad bad sé rétt sett upp.

4. Ef dskad er eftir ad st6dva leik medan hann er | gangi eda leik Ijkur og bid viljid gangsetja hann & ny skal §ta
samtimis 4 A,B,X,Y og Start (Byrja) til ad fara aftur  titilskjd leiksins. Y1i0 aftur samtimis & A,BX,Y og Start
til ad fara aftur 4 stjornskja Dreamcast.

5. Ef bid setji0 i samband 4n pess ad koma GD fyrir birtist Dreamcast stjornskjarinn. Ef bid viljid leika parf ad

setja Dreamcast GD-ROM i teekid og leikurinn resist delﬂ(r a.
Aribandi: Dreamcast GD-ROM er med dryggiskota sem gerir pad ad verkum ad hegt er ad lesa diskinn. Gzetid
Dbess ad halda disknum hreinum og medhondla hann varlega. Ef Dreamcast kerfid 4 i erfidleikum med ad lesa
diskinn skal fjarlegja diskinn og purrka hann vandlega, byrja fra midjum disknum og purrka beint Gt ad kantinum.

MEDHONDLUN DREAMCAST GD-ROM.

* Dreamcast GD-ROM er eingdngu tlad til afnota med Dreamcast kerfinu.

+ Gangid tir skugga um ad yfirbord GD-ROM sé laust vid 6hreinindi og rispur.
+ Latid GD-ROM ekki vera par sem sol skin beint eda nerri ofni eda hita.



TIPOEIAOIIOIHEH I'IA EITIAHYIA

Mopaxohd SraBbote Tig 0dnyieg kou e1dikb owth v mopbrypopo, Tpiv xpnoonorficete ocwtd to choTua
moayvidopnyovig i emrpéyete otor moudié 6og Vo 1o xpnoponotficovy. O vrebBuvog eviidikog opeirer vou
uetagéper oe kbibe aviidiko Tig 0dnyieg Aertovpyiag Tov Dreameast Tpiv 100 emLtpéyer vor EKVAGEL To Touyvidt.
Mepuxof vBponor elvon emdextikol oe mn?mnmcﬁ kplon f oe omdiero cuveidnong btov amseoﬁv OE KGmolog
Hopefig putetvég A 1) o€ potevh ofipota, oty g Lonf! Tétoo
bropo, proped vo éBouv kpion, napaxo?»ovedsvmg rrlkeommég e1xbveg, f) modfovtag K(mmu Blvtetmmxv(&a
AvTH pmopef vor supet oxbpar kou oy o bropo Sev £xer 16topikd emAnylog, fi dev éxel nhber Toté emAnmTikh
Kplon. Ebv eoelg fi kbmorog omb v otkoyévera cog efyorte moté cruumﬁ)uuw cxsngépsvu pe v emAnyio

(xpion, fi omdAeron 1omg) brov o€ QTelVEg {1e Tov Natpd oog Tpotoh
vo. modEete. T Tovg Yovelg vou Ov v xpﬁo‘q m\v Bwrsonmxvlﬁldw anb to mondib Tvg.
EGw eotlc, fj 0 o mondt oog buete oL BoAfy bpaon, tpofhiynata fi oraopot
GTOVG MG TOV PoTtdy, omdAELo akoboro. kivnon fi oraoud

evhoo nailete Brvreomonyvidia, Sloxbyte auéomg mv xpfion kot cupuPovievteite Tov natpbd oog.

TTA THN AZDAAEIA TAT

Kabfote paxpié ombd mv 006vn g mAedpaong 1060 660 emtpémovy 10 pfikog v KoAodiov Tov
xewpromplov. Mpéner va kaBboaote o anbotaon nepinov §ho pétpov anbd my miedpaon.

Efvor mpotipdtepo va ypnotponotette o to mouyvidt o pikpf) tAedpoon.

Anogetyete va naflete av eloaote kovpoopévor, fi av cog Aetner Hrvog.

BeBoumbeite 6T 0 dwpbrio oo onofo madlete efvon kodb potiopévo.

T k60 pio Gpor oy vidioh kévte TovAbyiotov 10° Aemtht Stbeppc.

APXIZONTAZ

Av16¢ 0 GD-ROM 8{okog umopef vo. ypnopomoinBel amoxieiotiké pe 1o ohomuo Dreameast. Mn Sokipbioete vo

nu;é;re 0V GD-ROM 8ioko ot 6Aro unybvnpo o CD, propel va mpokoéoete PAaPN oo axovotiké fi otor

ueYbpova.

1. Zexwhote ™y xpfion tov Dreamcast okoAovOGVTAS TIG 0dNYiEG MOV TEPAaBEVOVTOL 6TO GUALESIO TV
odnndv tov. Zuvdtote éva xeiprothpro. To 2 éag 4 modkteg ouvdtote 2 £wg 4 xeprothpio. avtiotoryo.

. Tonofetficte Tov GD-ROM pe v tonopévn mhevpb tbvo, tn 6€om 100 kon kAeloTe 10 Toptéikt.

. Miéote Tov Srak6r mov Ypbuper Power 1o vo avénpet To pumybvnpe: kon vor gopthoet 1o monyvidt. To mouyvist
apyiter peth v epgbvion tov Xoyérunou 00 Drcamcas! otV 006vn. Ebw dev epgpoviteton tirota opficte to

GTIHOL KOL GLYOVP! efvon COOT

. Ebwv 06€Aete vou umuutﬁa‘srﬁ 0 nulxv‘ﬁ\ evh ﬁp‘GKEIm ot sEf:h&n f vt ElemEﬁK\Vf\OEIE oagoh tererdoer,
nothiote A, B, X, Y kon Start towtoypova yo. va: yopicete oty 006vn tithov ko enovordPete no vo yopioete
omv 086vn eAéyxov Tov Dreamcast.

. Bl avoyete o pnybvnpo xopis va Bédete tov dfoko eppavileton ) 086vn eréyyov tov Dreamcast. Gy 0Aete
vo. naféete TomoBethiote £va dioko kon To mouyvidt Ba Eexiviicel owTopoTa.

Enpovtikd: O Dreamcast GD-ROM 8{okog oag nepthagpéver Evo kbdiko: oopaeiog Tov Tov emtpéner vo

SoPaotel. Zryovpevteite bn Srampeite Tov doko kaBupbd Ko mbvete Tov pe Tpocoyf. Ebv to Dreamcast

Suokorebeton vo. Srofboet tov dloko, Bybidte tov dloko kon kaBapicte Tov TPosEKTIKE. e KIVAGELS amth T0 KEVTPO

TPOG TNV TEPLGEPELD. TOV SloKOoV.

W

S

v

TIQX NA XPHEIMOIIOIHEZETE TON DREAMCAST GD-ROM AIZKO ZAZ

* O Dreamcast GD-ROM &forog mpoopileton o xphion amokAeiotikd: pe 1o Dreamcast.

* BePonwbeite 6T Srompeite ™y embveia tov dlokov erehOepn amd Bpopiés kon ySapotpato.
*  Mnv tov agfivete oTov fjio fi 670 Kokopeép fi KoVt e GAAN TN Yf) BeppoT TOG.



ENGLISH

THE DREAMARENA

Dreamcast is the only console that lets you communicate with the rest of the world! As a Dreamcast owner, the
Dreamarena is exclusive to you. This special online area not only allows you to surf the internet, but also is designed
to imise your enj of your D games.

Check it out and you can:

« Pick up hints and tips to improve you scores.

+ Write your own games reviews and post them on the site.

+ Chat to other gamers.

+ Send and receive e-mail.

+ Buy the latest equipment to keep one step ahead of other players.
+ Find lifestyle articles, news and sport designed especially for you.

To visit the Dreamarena, just insert your Dreamkey GD into the console and follow the simple instructions.

FRANCAIS

DREAMARENA

Dreamcast est la seule console qui vous permet de communiquer avec le reste du monde ! Tous les utilisateurs de
Dreamcast bénéficient d’un accés exclusif a Dreamarena. Cet espace Online vous est réservé, et vous permet non
seulement de surfer sur Internet, mais aussi d'obtenir des informations sur votre console afin de rendre vos parties
sur D encore plus

Entrez dans I'aréne et vous pourrez :

+ Glaner des astuces et des conseils pour améliorer vos scores.

+ Réaliser vos propres critiques de jeux vidéos et les mettre sur le site.

* “Chatter” avec d'autres joueurs.

« Envoyer et recevoir des mails.

+ Acquérir les équipements les plus modernes du marché pour rester a la page.
+ Consulter nos articles sur la vie quotidienne, I'actualité ou le sport.

Pour vous rendre sur Dreamarena et surfer sur le Web, insérez le GD Dreamkey dans votre console et suivez les
instructions.
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DEUTSCH

DIE DREAMARENA

Dreamcast ist die einzige Konsole, die Sie mit dem Rest der Welt verbindet! Als Dreamcast-Besitzer steht Ihnen die
Dreamarena offen. Dieser spezielle Online-Treffpunkt macht es Ihnen nicht nur méglich, im Internet zu surfen,
sondern ist auch dafiir eingerichtet, damit Sie den maximalen Dreamcast-Spielspa8 haben.

Schauen Sie sich um! Hier kénnen Sie:

« Hinweise und Tipps bekommen, um Ihren Punktestand zu verbessern.

« Ihre eigenen Spieletests schreiben und sie im Netz versffentlichen.

* Mit anderen Spielern chatten.

+ E-Mail verschicken und empfangen.

+ Das neueste Zubehr kaufen - den anderen Spielern immer eine Nasenlénge voraus.

+ Lifestyle-Artikel, Nachrichten und Sportmeldungen finden, die speziell far Sie designt sind.

Wenn Sie die Dreamarena besuchen wollen, legen Sie einfach Ihre Dreamkey GD-ROM in die Konsole ein und folgen
Sie einfach den Anweisungen auf dem Bildschirm.

ESPANOL

DREAMARENA

iDreamcast es la tnica consola que te permite comunicarte con el resto del mundo! Sélo por tener una consola
Dreamcast, podrés acceder en exclusiva a la Dreamarena. Este portal exclusivo de Internet no sélo te permitira
navegar por Internet, ya que esta disenada con el fin de que disfrutes al maximo de los juegos de la consola
Dreamcast.

Mira todo lo que puedes hacer:
« Buscar pistas y consejos para mejorar tu puntuacion.

+ Escribir tus opiniones sobre los juegos y enviarlas a la pagina web.

+ Charlar con otros jugadores a través del chat.

+ Enviar y recibir correo electronico.

+ Comprar lo tltimo para nuestra consola para ir un paso por delante de los otros jugadores.
« Leer articulos de ocio, noticias y deportes redactados especialmente para ti.

Para visitar Dreamarena s6lo tienes que introducir el GD del software de navegacién para Internet Dreamkey y seguir
las sencillas instrucciones que te damos.
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This game consists of two discs. If this is your first time playing, please insert Disc 1 to start the game. After you
begin playing on Disc 2, you may start directly from that disc.

When you reach the point in the game where changing the disc is necessary, the
screen shown on the right will be displayed.

Press Button @ to advance to the Save Screen. Here, save the data. For saving the
game, please refer to page 23.

After saving the game, press @. A message to change disc will be displayed.
Follow the instructions shown on the screen to change the disc. After verifying the
save file, the 2nd disc will begin.

Basic CONTROLS

SKIES of ARCADIA is a one player game. Connect the Dreamcast Controller that you will be using to play the
game into Control Port A of the Dreamcast Console.
-

Analog Thumb Pad

Start Button

If you are using the Vibration Pack (sold separately), insert it
into Expansion Socket 2 of the Dreamcast Controller. The
Vibration Pack does not lock into place when inserted into
Expansion Socket 1, and may fall out during game play.

\.

@ Never touch the Analog Thumb Pad or Triggers I/B while turning the Dreamcast power ON. Doing so may
disrupt the controller initiali and result in i
@ Operations with peripherals other than the Dreamcast Controller are not guaranteed.
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UNGH

D-Pad/Analog Thumb Pad || Move the player/Change camera angle in 1st person

( )
{ Button @ I Ié\:ggcr: efg{ Iiitr?ergsgarLke's()s ggggle/Enter selection/ ]
( Button @ [ cancel )
( Button & [ Open/close Status Menu )
( Button © [I Change viewpoint (Normal/1st Person, not always available) )
[ Triggers I/ |[ Rotate camera angle on normal viewpoint )
( Start Button [I Show/hide Mini Map )

Command Selection: Select command/Move cursor ]

-Pad/Analog Thumb Pad [ Friend/Foe Selection: 4am...Move cursor/#-®...Select friend or foe

Button ® [[ Enter selection
Button @ [[ Cancel

Open Status Screen of the party members/
Display descriptions of items and magic

Button ® [ Change colour of weapon (p.33)

Triggers [ Move camera

Cancel animation of player's Super Move (Only if pressed
within the first few seconds.)

® Press ®, ®, ®, ® and the Start Button simultaneously at any time during the game to reset the game and
return to the title screen.

(o

(

(

[ Button @
(

(

[ Start Button

Il iNes T i
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D-Pad/Analog Thumb Pad || Command Selection/Move cursor

( )
( Button @ [ Enter selection )
( Button ©@ [[ cancel )
( Button @ [[ Display descriptions of items and magic il
* Button @, Triggers I/I, and Start Button are not used.

D-Pad [ Change camera angle

( )
(" Analog Thumb Pad || Move player's ship )
{ Button @ s ovesst s |
( Button @ |l cancel )
( Button @ [ Openfclose Status Menu )
( Trigger [ Descend )
( Trigger || Ascend )
( Start B |[ Display map/Move inside the ship/Save )

* Button @ is not used.
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When the game disc is started, an opening demo will be displayed. After the demo, a title screen will be displayed
Press the Start Button and the Main Menu will be displayed. Use the Analog Thumb Pad/D-Pad ## to select
the menu item and press @ to enter your selection.

m Start the game from the beginning.
CONTINUE YYou may select this when you have a memory
card with saved data inserted in the Dreamcast
Controller connected to Control Port A of the
Dreamcast console.

i s s

SELECTING MEMORY CARD (EXPANSION SOCKET)

When “CONTINUE” is selected, the Load Screen will be displayed. Use ## to
select Expansion Socket 1 or 2, and press @ to enter your selection. (Note: If
there is no memory card inserted in either of the sockets, you will not be able to
select that socket.)

SELECTING LOAD FILE

Next, use #® to select the file you wish to use to continue the game and press
® to enter. You will be asked to confirm that you wish to load this file. Use #® to
select Yes/No, and press @ to enter.

m Jump to the SKIES of ARCADIA Official Page.
Please refer to page 30 for more details.
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& How TO Save

SKIES of ARCADIA is a game with skies and floating islands as its main stage. Vyse, the main character,
soars the skies with his aerial ship, explores the villages and dungeons on foot, and engages in battles. Here is
the basic flow of the game.

RELATIONSHIP BETWEEN EACH MODE
[VitaEsaDunGeons] |

In villages, buildings, and dungeons, Vyse walks This is where Vyse travels by ship. Depending on
around on foot to explore and talk to other the size of the ship and the performance of the
characters (p.26). engine, the area Vyse can explore widens (p.24).

L &

[arrie mooes] ** ehe

L

While exploring the dungeons or travelling by ship, if Vyse encounters enemies,
a battle begins. There are two types of battle: normal battles and ship battles
(p.30)

TRANSFERRING BETWEEN VILLAGES/DUNGEONS AND SKY
FROM THE SKY TO THE VILLAGES/DUNGEONS

Approach the island or building with your ship, and press @. If it is an island you can land on, you will be
transferred to the field within.

FROM THE VILLAGES/DUNGEONS TO THE SKY

If you are transferring from the village or dungeon to the sky, approach the ship you will be boarding, and press
®. A message appears to confirm that you wish to return to your ship. Use ## to make your selection and
press @ to enter.

GAME OVER J

The game is over when the HPs of all characters in the party or the HP of the ship drop to zero and you return
to the title screen. On battles against the bosses, however, you will be asked whether you wish to continue the
game or not. Use ## to select “I never give up” or “I quit’, and press ®.
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In the villages/dungeons and the dungeons for the ship, you may save your progress only at the save points.
Approach the save point, and press @ to switch to the Save screen. During normal travel in the sky, you may
save anywhere. Press the Start Button to open the menu, and select “SAVE” to switch to the Save screen.

While Travelling by Ship Special Save Point in the Sky
MEMORY CARD (EXPANSION SOCKET) SELE!

Select the memory card to save the game. Use #® to choose between
“Expansion Socket 1" and “Expansion Socket 2", and press @ to enter. If there is
no memory card present in either socket, you will not be able to select a memory
card.

SAVE FILE SELECTIO! -

Next, use #® to select the game file you wish to save and press @ to enter. You
will be asked to confirm whether to save this file or overwrite it if previous data is
present (the previous data will be erased if overwritten). Use ## to select
YES/NO, and press @ to enter. If there are not enough blocks available, you will
not be able to save.

10

WHEN THERE IS NO SAVE FILE ON THE MEMORY CARD || SRR

When there is no save file for SKIES of ARCADIA on the memory card, when that
memory card is selected, the game will create a file automatically. At this point,
you will be asked whether to change the icon on the VM to that of SKIES of
ARCADIA. Use ## to select YES/NO, and press @ to enter. To save icon data, 2
blocks of free memory are needed.
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Aboard the ship, you will travel and explore the field. The areas you can travel to are limited with your first ship,
but depending on the size of the ship, and with modifications, you can gradually increase the areas in which
you can travel. Use the Analog Thumb Pad to navigate your ship, the D-Pad to change camera angle, l to
descend your ship, and B to ascend. Press the Start Button to display the Menu, @ to land on the island (enter
the village), and @ to display the Status Menu.

NAME OF ISLAND/VILLAGE/BUILDING ]

If you approach an island, village, or building you already know, its name

AOTY

m,:‘ﬂ“:

revealed.

SHIP
Your current location on
the map. The direction in which
the light is flashing is the direction
the ship is facing.

m———l VILLAGES & BUILDINGS

The islands (villages) and
buildings you have once visited
will be indicated with red pins.

Indicates the altitude you are flying at.

will be displayed. Press @ when the name is displayed to land there.

ALTIMETER

| [ compass

Displays the current altitude you
are flying at.

On board the ship, press the Start Button to open the Menu. Use ## to select
the menu item and press @ to enter.

YYou can verify your location and the direction you are flying in. The map shows
only the areas you have already explored. As the story unfolds, the world will be

Displays the direction in which
you are flying.

NAME OF ISLAND (VILLAGE)
Displays the name of the island
village) and place the magnifying
lens is showing.

MAGNIFYING LENS l————w

Use #%4® to move the magnifying
lens to locate and verify the places

ALTIMETER

you have visited.

Indicates the direction your ship is facing.
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TO BRIDGE

You can move around inside the ship and talk to your crew. (On some ships, you may not be able to select this
option.) The conversation may contain important hints, so use this as a reference. The method of movements
and conversing is the same as in “Villages and Dungeons” (p.26). Also, press @ to display the Status screen. To
return to the skies, examine the helm at the bridge. You will be asked whether you want to depart or not.

SAVE

You can save the progress of the game up to this point. Please see “How to Save” (p.23). Please note, however,
that in certain areas, you can only save at save points.

_ENCOUNTERS __

Up in the skies, there are several ships other than the Air Pirates. With private and commercial ships,
approach them and press @ to talk to them. When you encounter ships belonging to the Imperial
Armada or opposing pirates, you will engage in ship battle. There will be a warning mark “I!" displayed
on your compass when an enemy ship is close by. Please see p.30 for how to battle in this game.

_DISCOVERIES
In this long adventure, Vyse and his friends travel to various places in the world.
These could include unexplored skies and islands that no one in this world has
ever explored before. You could discover legendary ruins or new species of
creatures. Guide your ship to new areas, and examine places. If there is a
Discovery, it will be displayed. As the discoverer, Vyse and his friends will leave
their names in the history of this world.

HOW TO MAKE A DISCOVERY

When there is potential Discovery, the compass starts to turn rapidly. Press @,
and the Discovery will be displayed.

SELLING INFORMATION ON DISCOVERIES TO THE GUILD

When you make Discoveries or you need information on potential Discoveries, go
to the Sailors’ Guild in the villages. You will be able to buy or sell information. Vyse
and his friends are not the only ones making Discoveries. If a rival explorer sells
information before you do, your information will be worth less. Please see p.29 for
more on the Sailors’ Guild.

VIEW DISCOVERIES IN YOUR JOURNAL

If you make a Discovery, it will be added to your list of Discoveries in the Status menu. You can check this
any time you are able to open the Journal on screen. Please see p.44 for more on the Journal

[
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Walk around in the village to collect information and shop for items, or explore
the dungeons. Use the Analog Thumb Pad/D-Pad to guide Vyse in that direction,
press I/A to rotate camera, and press @ to talk to people or examine what is in
front of Vyse. Also, press @ to display the Status Menu, and press the Start
Button to display/hide the mini map.

Mini Map ]

E| AND POLES

Press @ in front of a ladder or a pole to grab onto it. At this stage, use 4% to
ascend or descend. If you approach either end of the ladder or the pole, Vyse
dismounts from it automatically.

In certain places, such as in front of a bookshelf or a sign, press @ to examine that
area.

In front of the characters you can talk to, press @ to start conversations. There
are cases where, by talking, the character may join you as a party member or as
a crew member. Also, there are cases where you may have to select a reply.

However, if the number of that item exceeds the maximum number (99) you can
hold, you will not be able to obtain it.

At an inn, you can rest yourself. There is a save point located inside the inn, so you
can save your progress there. To take a rest, approach the innkeeper, and press @
to talk. Use & # to select “Stay the night/Leave” and press @ to enter. By resting,
the characters’ HP, MP, and the ship’s HP will be restored to the current maximum.
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Go into the shops in the village where you can buy and sell weapons and items.
In front of the merchant, press @ to talk to him/her. Use ## to select the menu
item and press @ to enter.

BUYING AND SELLING WEAPONS/ITEMS/SHIP PARTS

You can buy and sell items or ship parts. Use ## to select “BUY/SELL/EXIT"
and press @ to enter.

[ SELECT ITEM

Use ## to select the item you wish to buy/sell, and press @ to enter. If there are
more items than those listed, use 4® to change the list. A reference to who can
equip each item and parameters when that item is equipped will be displayed
(Value of increase will be displayed in green, decrease in red. Press @ to switch
between the displays of the value differences and the absolute values.) Use this
as a guide to your purchases.

[ SELECT NUMBER

Select the number of items you wish to buy or sell. Use #® to increase/decrease
the number by one, 4 to increase/decrease by ten, and press @ to enter. Press
@ to return to the previous screen.

EQUIP ITEM

After the purchase, you can immediately equip weapons, armours, accessories or
parts of the ship. With change in parameters as reference, select the character
you wish to equip with that item. The items that that character was previously
equipped with will not be lost.

K ABOUT VARIOUS THINGS

You can talk to the merchant.
@ By talking, you may be able to obtain information and items that are not on the
normal list.

LEAVE

Leave the shop.
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ABOUT SAILORS’ GUILD
At Sailors’ Guilds, located in several villages in the world, you can buy and sell
information regarding the Discoveries. To buy or sell information, approach the
Guildmaster and press @ to talk. Use #® to select “Buy and sell Discovery
information/Talk about various things/Leave” and press @ to enter.

SELLING INFORMATION

Use & @ 4® to select the information you wish to sell, and press @ to enter. If
there is more information than that listed, use 4a® to change the list. At this point,
if you were very late in making the discovery or wasted a lot of time before selling
the information, the value will be less.

BUYING INFORMATION

You can buy information regarding possible Discoveries. Use # %4 to select
the information you wish to buy, and press @ to enter. If there is more information
than that listed on the screen, use 4® to change the list. The detailed information
is expensive, but the rumours are cheap.

ABOUT VARIOUS THINGS —

You can ask the Guildmaster for information regarding the Guild.

LEAVE

Leave the Guild.

Fina’s friend, the mysterious creature “Cupil”, grows by eating a special food
(item) called “Cham”. When Cupil grows, it can change itself into various forms.
When you approach a Cham, Cupil reacts to let you know. Press @ when Cupil
reacts to a Cham to examine the area. When Cupil reacts, it will let you know in
one of the following ways:
® When VM sound is enabled, it will beep.

Cupil's appearance on VM screen changes.
@ When the Vibration Pack is attached and vibration is enabled, it will vibrate.
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Depending on the events and the replies you select in conversations, the value of
Vyse's Swashbuckler rating changes. If you make the correct decisions and
perform brave actions, the value rises and people’s attitudes towards Vyse will
change. If you have a high Swashbuckler rating, people will trust you and they will
be easier to deal with. When there is a change in the Swashbuckler rating, a
chime will ring to indicate whether it has risen or fallen. You can get an idea as to
how high your Swashbuckler rating is by going to the Character Status screen of
the Status Menu (p.41) and finding out what Vyse's title is.

BASE SYSTEM AND CREW SYSTEM

Sometimes during the adventure, Vyse will obtain his own ship. At that time, apart from party members such as
Aika and Fina, you can hire crew members and have them on board. He will also establish his own base, as in
Dyne’s Pirate’s Isle.

ABOUT BASE SYSTEM

When there is a Builder, you can invest money to have him improve the base.
This is called the Base System. You can change the appearance of structures as
well as their functions. Also, by bringing new crew members, new buildings can be
built, making your base a more lively place.

When Vyse obtains his own ship, he can scout for crew members to bring on
board. Depending on the crew members’ abilities, the ship powers up accordingly.
For example, if you have a Gunner on board, the ship’s bombing ability will
increase. Also, while in a ship battle, you can select the “Crew Command” to have
him/her do his/her work.

The potential crew members are scattered throughout the world. But not all will
join easily, as some will require special conditions. Whether they will join as crew -

members is up o Vyse. e Wl o'
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There are two different battle modes: Normal Battle, where party members and enemies battle in one field and
Ship Battle, where your ship battles against the enemy ship. On each turn, you will give orders to each character.
When the HP of the character drops to zero, he/she will not be able to continue the battle, but their HP will rise
to one after the battle (only in Normal Battle). If the HPs of all characters in your party or the ship’s HP drops to
zero, the game will be over. (In battles against a boss character, you can continue the game.)

[ NORMAL | ikt G|
NORMAL BATTLE DISP

[ SPIRIT POINTS ]

This is the value of actions your party can perform as
a whole. It will be consumed when magic and special

attacks are used. It will be displayed as current Simplified Status Screen (On Battle Mode)
play
value/maximum value. The green gauge indicates the
amount you can spend on that turn, and the red
indicates the amount to be used. After each turn, the I LEVEL |

amount increases according to the number of
characters that can take action. Also, on

selection, select “FOCUS” to increase this amount. In MP (MAGIC POINTS) I

After each battle, the value returns to the amount at
the beginning of the battle. Indicates the number of magic points you can use. The

5 values indicate the current/ maximum value of the
CHARACTER'’S FACE AND NAME | magic points. If you use the magic points, the number
The colour of the character's face indicates the current  of Magic Points will decrease by one.
colour of the weapon he/she is equipped with (p.33).

Indicates the current skill level of that character.

sirs o JEUM o



H HP (HIT POlNTS) ﬂ CONDITION

Indicates the physical strength of the character. The If there is a temporary rise in attributes, or adverse
values indicate the current/maximum value. When the  effects due to Poison, etc., icons will be displayed here.
value drops to zero, that character will not be able to

fight. BATTLE COMMAND al

See description below.

ATTLE COMMAND

On each turn, you will select each character's fighting action, starting with Vyse. Use #4418 to select a
fighting action command, and press @ to enter (some commands may not be selectable, depending on
conditions). Press @ to cancel. To change the colour of the weapon the character is equipped with, press @ (on
each press dependlng on Moon Stones you already have, the colour changes in the following order:

bl {[ ilver.) Press @ to display the status of the party (press again to close). Also,
press o wmle selecnng an item or magic to display its description (press @ again to close).

[_RUN___] Escape from the battle (cannot be

selected against the bosses.)

[_mEm | Useitem.
GUARD Guard against the enemy attack.
ATTACK Attack with the weapon the character has.
S-MOVE Use each character’s Super Move.
MAGIC Use magic.
FOCUS Increase SP.

Escape from the battle. Only Vyse can select (or the first character on the turn). Note
that selecting this will not enable you to escape 100% of the time. Against the bosses,
however, you cannot escape at all.
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Use selected item. Use 4® to select the type of item, and press @ or #. Next, use 4% to
select the item itself (use 4% to change list), and press @. Finally, use #® to select the target
character to use the item on, and press @ (unless the item affects everyone). You can also
change equipment. Note that changing weapons will not waste your turn.

Guard yourself to lessen the chance of taking damages. When guarding, the name of the
character who is under GUARD will be displayed in red-purple. Guarding only lasts for one turn.

Attack with equipped weapon. When selected, a cursor will appear over the enemy to attack.
Use & # to select the enemy, and press @ to enter.Depending on the colour (attribute) of the
weapon, the damages to the enemy may differ (p.33).

Spends given amount of SP.

Use the Super Move the character has learned. Select “S-move”, use ## to select the Super

Move, and press @ to enter. While selecting the Super Move, press @ to display its description.
Depending on Super Move, the value consuming SP differs (p.34). If the character has yet to learn|
any Super Moves, this cannot be selected.

Spends given amount of SP/spends 1 MP per use.

Use the magic the character has learned. On each use,1 MP is used. Use # %4 to select the
magic and press @ to enter.
While selecting the magic, press @ to display its description.

FOCUS

Increase the amount of SP. The amount depends on the spirit rating of the character using this
command.
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END OF THE BATTLE

When the party wins the battle, the result screen will be displayed. The amount of
experience points, gold, and magic experience points (with respect to the colour
of weapon used) will be calculated and added. When the characters’ experience
points or magic experience points reach a given level, his/her experience
level/magic experience rank will be increased. Upon increase in magic
experience, a new spell for the attribute of magic experience will be learned. To
exit the result screen, press @.

The contents of the result screens are the same for both normal and ship battles.

SPIRIT SYSTEM

Spirit points, or SP, represent the value of actions your party can perform as a whole and are displayed as a
green gauge at the top of the Battle screens. In normal battles, points will be consumed when using magic or
Super Moves. During Ship Battles, points will be consumed on all commands except Run, Guard, Focus, and
Item. The stronger the magic or the Super Move, the more SP the action will consume. You will gain a given
amount of SP on every turn and you can gain additional SP with the “Focus” command. Since this value is for
anyone in the party, it is possible to make one of your party gain SP while the others use the magic/super
move to consume it. The battle condition may change according to how you use this. Use it effectively.

CHANGING COLOUR (ATTRIBUTE) OF WEAPON & LEARNING MAGIC J

There are 6 colours of Moon Stones: green, red, purple, blue, yellow, and silver and
each has different attributes. According to the colours of Moon Stones you have, you
can change the colour of weapons. By changing colours, the attributes also change.
To change colour, press @ while selecting your battle action. You may change the

colour from the “Item” command as well. Select the “Item” command, then use 4
to select “Weapons”. Next, use #® to select the weapon, and press @ to open the
Moon Stone window. Use 4® to select a colour, and press @ to enter.

The enemies also have attributes and they attack by using these attributes. If you
attack with the colour of attribute that stands against the enemy’s, you can cause
great damage to the enemy (see chart below).

At the end of a battle, Magic Experience points for the colour of weapon used will be given. When the Magic
Experience points reach a certain amount, the character will learn new magic in compliance with that attribute.
Characters earn double the amount of Magic Experience for the colour that they are equipped with, and equal
amounts for the colour(s) that other party members are equipped with.

GREEN > RED PURPLE > GREEN o

RED <<>> PURPLE BLUE > YELLOW >>" indicates that
RED > BLUE YELLOW >> GREEN the damage is larger
BLUE > PURPLE | YELLOW < SILVER than >
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The characters learn new Super Moves by consuming items called
Moonberries”. To learn a new Super Move, select the “Super Move” command on
the Character Status screen of the Status Menu (p.41).

The order of Super Moves the characters can learn is fixed. Also, the amount of
Moonberries needed depends on each Super Move.

ABOUT THE CHANGE IN STATE ]

During the battle, if the colour of the name of a friend/enemy on the Status screen
changes, it indicates that the state of the character has changed in various ways.

Red-Purple Guarding. » L giad
Yellow-Green Nullify Attack is in effect. 5
Yellow Nullify State Change from magic or attack. Em
Blue Nullify Stage Change.
RP+YG+Y+B Nullify all attack from the enemy.
Also, when the character’s state changes due to poison, etc., the following icons
will also be displayed on the Status screen.
[ PoISON ] [ CONFuSION |
Lose HP at the end of @ Attacks anyone, friend
turn. or foe.
[ uNconscious | [ SILENCE || ya |[ REGENERATE |
When HP drops to Cannot cast magic. v Regain HP at the end
zero. of turn.
[ STONE | [ FATIGUE ][ & |[ STRENGTHEN |
Cannot fight for given Cannot regain SP. "& Raise attack and
turns. defence abilities.
[ SLEEP || wa Il WEAK || s |[ QUICKENED |
Cannot fight until * Lower all abilities. ‘ﬁ Raise speed.
he/she wakes up.

® STRENGTHEN is displayed in red; QUICKENED in blue.
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Ship Battle is the battle in which Vyse and his friends fight against an enemy ship from their own ship. Apart
from the battles that occur as fixed events, when you encounter an enemy ship, the battle begins.

HIP BATTLE SCREEN

& Drachma
wildmp 4/ 4

ttle Jack

| SPIRIT POINTS GAUGE | [BNAME OF SHIP/HP/STATUS |

It is the value of actions your party can perform as a HP indicates the current/maximum values. When the
whole. It will be consumed when “Magic”, “Attack”, HP drops to zero, the ship sinks, and the game will
“Super Cannon” and “Crew” commands are used. the be over.

green gauge indicates the current SP and the red one  The raising or abnormality in status is indicated by
indicates the amount of spirit to be consumed in the an icon

turn. At the end of each turn, the amount of SP,
according to the number of characters in the party that NAME OF ENEMY SHIP/HP

can perform actions, will be regained. Also, by selecting .6 aising or abnormality in status is indicated by
the “Focus” command, you can regain a given amount. 4 icon (5.34). (You can view the status(condition) of

STATUS OF CHARACTERS THAT CAN PERFORMACTIONS | ™" nem shie.)

LVi fighti kil bilit

of e haracten and MP cate hemumberof B SHIP BATTLE COMMAND (P36) |
[@ BATTLE GRID (P.38) )

magic points the character can use.
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SHIP BATTLE COMMAN
When it is the player’s turn, you will be asked to enter commands for each character, starting with Vyse. Use
4 8@ 1o select Ship Battie Command, and press @ to enter. (There are some commands you cannot give.)
Press @ to cancel. Designate the commands to Battle Grid, and the ship battle begins. Upon selecting “ltem”
or “Magic”, press @ to display explanation (Press again to close)

Escape from the battle (cannot be selected against

the bosses.)

ITEM Use item.
GUARD Guard against the enemy attack.
ATTACK Attack with equipped weapon.
MAGIC I Use magic or fire Magic Cannon.
FOCUs | Increase SP.
S-CANNON Fire special cannon.
CREW Command which can be used after Vyse becomes

captain of his own ship.

Escape from the battle. Its use is the same as in normal battle (p.31).

ITEM |
Use the selected item. Its use is the same as in normal battle (p.32).

I GUARD |

Perform evasive manoeuvres, lessening the damage received from enemy attacks.

! Siiis or QST Arcai |
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ATTACK Consumes given amount of SP.

Fire cannons. Select “Attack”, use #® to select the cannon the ship is equipped with, and
press @ to enter. There are three types of weapons, and their features are all different (p.39).

I MAGIC I Consumes given amount of SP/1 MP per use.

Use magic. 1 MP is spent for each use. The selection method is the same as in normal battle
(p.32). Also, the magically-charged cannonballs which the character fires against the enemy are
treated the same as normal cannon fire, as you may sometimes miss. Note that you will need to
obtain the “Magic Cannon” in order to be able to fire magic.

| FOCUS |

Regains given amount of SP.

I S-CANNON I Consumes necessary amount of SP.

Some of the ships Vyse sails may be equipped with Special Cannons. You can only use these in
areas indicated by a special icon. A great amount of SP will be consumed, but the cannon will
fire a shot with enormous power. By using this, the flow of the battle may change.

I CREW | Consumes necessary amount of SP.

When Vyse owns his ship, he will be able to give orders to the crew aboard his ship. Select “Crew”,
use ## to select the crew, and press @ to enter. Each crew member has his/her different
abilities, such as restoring SP or repairing the ship (recovering ship’s HP). Also, the amount of SP
used varies with different crew members. With their abilities in mind, you can turn the Ship Battle
to your advantage, or even improve the abilities of the ship.

s o WP \rcapis |
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SHIP BATTLE SCREEN

During each turn of a ship battle, each member of your party can perform a single action. Depending on how
many characters you have in your party, each turn will be broken up into a number of rounds. So, with four
members in the party, each turn will be broken up into four rounds. Upon selecting an action for each
character, an icon designating that action will appear at the top of the screen on the “Battle Grid”.

HOW TO INPUT COMMANDS USING THE BATTLE GRID 7

YYou will need to select a Command (p.36) for each character in your party. However, as stated above, each
character can only perform one action per turn.

Use @4 to select a Ccmmand, and press @ to enter. An icon showing the action that you chose will be
displayed on the Battle Grid. Next, use 48 to select the round in which you would like the character to perform
that action, and press @ to enter. Pressing @ will cancel your selection.

Select in order, starting
with Vyse. Look at the
Degree of
Chance/Danger to make
your decision.

Indicates the chance for Vyse to
attack, or danger of being attacked.
Upon selecting actions, verify this to
bring the battle to your advantage.

| CURRENT TURN | [NEXT TURN|

[HOW TO SEE DEGREE OF CHANCE/DANGER |

Can Shoot

Safe Danger
S-Cannon

Green ~ Yellow =~ Red
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ACTION ROUNDS FOR ATTACK
There are three types of artilleries you can use to attack by ship, and their features are different. With main and
secondary cannons, if you are not well positioned against the enemy ship, the enemy may not be in your line of

fire. Your shot will be lost in this case. Also, depending on the accuracy of the cannon, you may sometimes
miss.

MAIN CANNON | a_ SECONDARY CANNON

Fires and hits on same round. With additional consumption of SP,
Has power, but consumes more SP. you can fire on continuous rounds.

TORPEDO I

You may designate the round to fire
and the round to hit.

BRANCHING OF ROUTE ON MESSAGE EVE!

During the course of ship battle, there are times when you must make decisions
on your strategy. Use #® to select a strategy from the menu and press @ to
enter.

Depending on your choice, the flow of battle changes, and the timing of chances
and dangers will also change. The flow also changes according to how you act in
your turn. When the gauges for the next turn are spinning, it indicates that there
may be a branch in the next turn. To turn the battle to your advantage, act with
caution.
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Except in Battle Mode, press @ while you are in the skies, the villages, or the dungeons to display the Status
Menu. (It will not, however, be displayed during an event.)

Use ## to select a menu item (each character, ship) and press @ to enter. Select “Next Page” (or by pressing
IV/A) to switch to next page. Use 4® to switch Status screens of each character. Press @ to return to the
previous screen.

CHARACTER WINDOW | [EJOURNAL (P.44) ]
Displays the current/maximum value of HP and MP, Read the journal to verify what has happened and
and his/her current level. what has been discovered.

CHARACTER STATUS (P.41) | [H CHANGE CREW (P.45) ]
Displays the status of each character. Use 4 to Change your crew members.

move between the pages to verify status.

GOLD/TIME/CURRENT MAXIMUM SP |

Displays the amount of money (Gold) you currently
have, the time elapsed and the current maximum SP. [ OPTIONS (P.46) J

Change various option settings.

[B PINTA QUEST (P.45) ]

Give orders to Pinta to dispatch/return.
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If you select either the character or the ship, his/her Status screen will be displayed to verify. Use 4a® to change
between the Status screens of the characters. Also, you can use items or magic to restore status, equip the
character with weapons, armour and accessories, or use “Moonberries” to learn new super moves. Use & to
select a menu item, and press @ to enter. Press I/ to switch between the characters. Press @ to return to the

Status Menu Screen.

CHARACTER WINDOW ]
Displays the current/maximum value of HP and MP,
and his/her current level. Press to switch
between the characters.
ITEMS (P.42) |
Use items.
3 2
m Characters’ Parameters I—! MA_GIC (P42) l
HP/MAXHP: Current/maximum values of Hit Points. Use magic.
MP/MAXMP: Current/maximum values of Magic Points.
Attack: Attacking ability on normal attack. @ SUPER MOVE (P-43) I
Defence: Defence ability against normal attack. Learn new Super Moves.
Power: Force power that affects normal attacks.
Will: Will power that affects magic attacks. | EQUIPMENT (P_43) |

Vigour: Power that affects defence abilities.
MagDef: Defence ability against magic

Hit%: Chance of hitting the enemy on normal attack.
Dodge%: Chance of dodging enemy’s normal attack.

Agile: Affects chance of dodging and landing a critical hit. |E CHARACTER STATUS |

Equip the character with weapons, armour, and
accessory.

Quick: Affects on quickness of his/her action. Displays the detailed status of the character. Press
Total Exp.: Total experience points earned so far. /B to switch between the characters.

Next: Experience points necessary for next level.

Rank: Current rank of magic on respective colours. | CURRENT TITLE ]
Next: Magic Experience points necessary for the next rank. — - e

m Ship's Parameters: Vy_ses title, which chang_es with his Swashbuckler
Value: How much your ship is worth. rating. There is no title displayed for characters other

HP/MAXHP: Current/maximum Hit Points of your ship. ~ than Vyse.
MP/MAXMP: Current/maximum Magic Points.
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Use the items. Use 4 to select the type of item, and press @ or #. Next, use #® to select the item (4 to
switch between the lists) and press @ to enter. Finally, use #® to select the character to use the item on and
press @ to enter. Press @ to sort items. Press @ to return to the previous screen.

TYPE OF ITEMS ]
The type will be displayed by icons.

NUMBER OF ITEMS |

You may carry up to 99 of each item.

[ DESCRIPTION OF THE ITEM

MAGIC
You can use recovery magic (attack magic cannot be used in Character Status screen). Using one magic
consumes 1 MP.

Use 4 to select the type of magic, and press @ or #. Next, use #® to select the magic, and press @ to

enter. Finally, use #® to select the character to use magic on, and press @ to enter. Press @ to return to the
previous screen.

TYPE OF MAGIC ]
The type will be displayed by icons.

| DESCRIPTION OF THE MAGIC




SUPER MOVE

The characters can learn new Super Moves. To learn, you will need an item called “Moonberries”. Moonberries
can be obtained either when enemies drop them after the battle, or when you find them inside a treasure
chest. First, select the character. You can either select the character on the Status Menu screen and select
“Learn Super Move” or by pressing I/B during the Super Move screen to switch between the characters. Next,
use #® to select the Super Move you wish to learn, and press @ to enter. You may, however, select only the
moves displayed as “???” in black letters. A description will be displayed, so use this as reference to which
character's Super Move is to be learned next. If you do not have enough Moonberries, he/she cannot learn, as
the number of necessary Moonberries varies with different Super Moves. Press @ to return to the previous
screen.

| CHARACTER

LEARNED

‘You cannot select the Super Moves
in dim letters.

S-MOVE THAT CAN BE
[ NUMBER OF MOONBERRIES I

[DESCRIPTION OF THE S-MOVE

EQUIPMENT

Equip the character with weapons, armour, and accessory. First, select the character. You can either select the
character on the Status Menu screen, and select “Equipment”, or by pressing I/R during the Equipment
screen to switch between the characters. Next, select the equipment with ##, and press @ to enter.

[ CHARACTER WEAPON ]
[ CURRENT STATUS ARMOUR |
ACCESSORY ]

| DESCRIPTION OF THE ITEM
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CHANGE EQUIPMENT SCREEN

In the Change Equipment screen, use #® to select the item (weapon, armour, accessory) you wish to
change, and press @ to enter. At this point, potential changes in parameters after changing equipment will be
displayed, so use this as reference. When the weapon is selected to change, you will be asked to select the
colour (attribute). Use 4a® to select the Moon Stone you have, and press @ to enter (See p.33 for the method
of changing colour). Press @ to return to the previous screen.

| CHARACTER

CURRENTLY EQUIPPED ITEM
CHARACTER(S) THAT CAN EQUIP

The face icon(s) of the character(s)
that can equip the selected item will
be displayed brightly.

[ CURRENT STATUS
[ EFFECTS AFTER CHANGE

Green indicates that the value will
increase. Red indicates that the
value will decrease.

EXPLANATION OF SELECTED ITEM|

ITEMS IN POSSESSION—l
MOON STONES 3 The item the character is currently
equipped with will be indicated with
“E” at the right of the name of the
item.

Rl T 7
You can read the Journal and see the list of discoveries. Use ## to select “Read -
Journal/Discoveries” and press @ to enter. Press @ to return to the previous screen. TR

READ JOURN

This is a book of impressions that Vyse and his friends have about their
adventures. It is written in the form of a diary. Entries are written by various "
people and as the story progresses, the journal increases automatically. Use 4m |
to switch between the pages (1/2), &% 4 to select a title to read, and press @ to
enter. While reading the Journal, press I/B to switch to the previous/next title
(page) of the Journal. Press @ to return to the previous screen.
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You can view the list of discoveries you have made. When a discovery is made, it
will automatically be added to the list. Use 4® to change pages (1/2/3/4),

A 8@ to select the discovery you wish to view, and press @ to enter. While
viewing the picture and description of the discovery, press II/R to switch to the
previous/next discovery. Press @ to return to the previous screen.

_CHANGE CREW
When Vyse owns his ship, a “Change Crew” menu item will be added. You can scout for crew members and invite
them on board. There is, however, a maximum capacity to the ship, and you can only have one active member
for each occupation. You may have one crew member on stand-by for each occupation (if there is only one
crew member for a particular occupation, he/she will be on board automatically).

Use #&# to select an occupation and press @ to enter. Next, use #® to select the crew member you wish to
have aboard and press @. The remaining crew members will stand ready at the base. You may change the
crew at any time. Press @ to return to the previous screen.

™ _PINTA QUEST_

You can order Pinta to dispatch to or return from the mini-game you can play on
your VM. When you find Pinta, somewhere in the world, a menu item “Pinta
Quest” will be added, and you can download the mini-game. When “Pinta Quest”
is selected, the Memory Card Select screen will be displayed. Use ## to select
the Expansion Socket (Socket 1/Socket 2) you wish to download the mini-game
to, and press @ to enter.
A If there is no memory card inserted to either of the sockets, you will not be
able to select this socket.

DISPATCHING/RETURNING PINTA

If there is no Pinta Quest file in your VM, a menu item “Dispatch” will be displayed.
Press @ to write the executable file onto your VM. If there is Pinta Quest file in your
VM, a menu item “Return” will be displayed. Press @ to calculate the experience
Pinta gained in his quest in your VM, and collect the items found.
@ Pinta’s level rises according to the experience points gained.

Collected Gold will be added to Vyse's.
@ Collected items will be added to Vyse's.
After calculation, the mini-game file will be rewritten. Press @ when finished to
return to the previous screen.
You will need 83 blocks of free memory space needed to download Pinta Quest. For
detailed description, please select Home Page at Title Screen to see the official Skies of Arcadia site.
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You can change various option settings. Use #® to select the option item, 4® to
change settings and press @ to enter. Press @ to return to the previous screen.

m Toggles the sound output between Stereo and Monaural.
CAMERA Changes the direction of control when using the first

person point of view. i

VIBRATE When a Vibration Pack is connected, toggles the mzame&M&mzza

vibration settings ON/OFF.

VM SOUND Toggles sound from the VM ON/OFF.

*HOMEPAGE

You can access the download page of the SKIES of ARCADIA Official web site. There, you can gather various
items. After registering with Dreamarena, select "Homepage" to open Local Home Screen. Select and enter
"SKIES of ARCADIA Official Page," and the browser will automatically dial and access the Homepage. You
cannot access the Internet unless you have registered as a user with Dreamarena. Make sure that you register
as a user, using Dreamkey. Refer to the Dreamkey manual for further help.

Enquiries: SEGA Customer Service Department
Internet: www.dreamcast-europe.com
Telephone: 08456 090 090

While viewing SKIES of ARCADIA Official Page, press I to open the I Menu, and press B to open the B
Menu (press the trigger again to close). Use ## to select the menu item and press @ to enter.
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Les données du jeu sont réparties sur deux disques. Lorsque vous jouez pour la premiére fois, insérez le
Disque 1 pour commencer une partie. Une fois que vous avez entamé le Disque 2, vous pouvez directement
commencer a partir de ce disque.

Lécran de droite s'affiche lorsque vous devez changer de disque en cours de
partie. Appuyez sur le Bouton @ pour accéder a 'écran de sauvegarde, puis
enregistrez vos données. Reportez-vous a la page 53 de ce manuel pour de plus
amples informations concernant les sauvegardes. Appuyez ensuite sur le Bouton
®. Un message vous indiquant que vous devez changer de disque s'affiche alors.
Pour cela, suivez les instructions a I'écran. Aprés une vérification du fichier de
sauvegarde, les données du Disque 2 sont chargées.

LEs CoMMANDES PRINCIPALES

SKIES of ARCADIA est un jeu congu pour un seul joueur. Connectez votre manette Dreamcast au port de
commande A de votre console Dreamcast.

Bouton G

Stick analogique

Croix multi-

Bouton Start

Si vous possédez un Vibration Pack (vendu séparément),
insérez-le dans le port d’extension n°2 de la manette
Dreamcast. S'il est inséré dans le port d'extension n°1, il ne
tient pas bien en place et risque de tomber en cours de partie.

@ Ne touchez jamais ni au stick analogique, ni aux boutons analogiques G et D lorsque vous allumez votre console
Dreamcast. Cela risque de perturber la procédure d' Inlllallsallon de la manette et d'entrainer des dysfonctionnements.
@ Nous ne pas le bon de autres que la manette Dreamcast.
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 ET LES DONJONS (P.10

(Croix multi/Stick analogique|| Déplacer le personnage / Passer en vue subjective |
[ soume | omimsmctpmioste socoms tcomiroare
( Bouton @ [[ Annuter )
( Bouton @ [[ Afficher / Quitter le menu de Statut )
[ Bouton @ " Changer de vue (normale / subjective, pas toujours disponible) ]
(Boutons analogiques G/D || Effectuer une rotation de la caméra en vue normale |
( Bouton Start [ Afficher / Masquer la mini carte )

Croi Htidirecti e/ Sélection d'une commande : sélectionner une commande / Déplacer
roix multidirectionnelle /' f o oyrseur / Sglection d'un ami / ennemi : 4am.... Déplacer le

Stick analogique curseur avec #+-... Sélectionner un ami ou un ennemi

( Bouton @ [ confirmer )

( Bouton © [[ Annuler )
Afficher I'écran de Statut des membres de I'équipe /

{ Bouton @ ” Afficher la description des objets et de la magqle J

( Bouton @ [ Changer la couleur d'une arme (p.63) J|

(Boutons analogiques G/D || Déplacer la caméra i
Annuler I'animation de I'Attaque Spéciale du personnage (uniquement

[ Bouton Start l si vous appuyez sur ce bouton pendant les premiéres secondes.)

® Pour réinitialiser le jeu et revenir a I'écran principal, appuyez simultanément sur les Boutons @, @, @, @ et
Start & tout moment de la partie.
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[Croix multi/Stick analogiquel] Sélectionner une commande / Déplacer le curseur )

( Bouton @ || Confirmer un choix )
( Bouton © [ Annuler )
( Bouton @ [ Afficher la description des objets et de la magie |
+# Les boutons @ et Start, les boutons analogiques D/G ne sont pas utilisés.

(_Croix multidirectionnelle || Changer 'angle de vue de la caméra ]
[ stick analogique || Déplacer le navire du joueur )
Examiner des objets / Communiquer avec les autres
Button ® bateaux/ Entrer dans des villages ou des donjons /
Confirmer un choix / Faire défiler le texte
( Bouton @ [[ Annuler )
( Bouton @ [ Afficher / Quitter le menu de Statut )
(__Bouton analogique [ Descendre )
(__Bouton analogique @ || Monter )
Bouton Start Afficher la carte / Se déplacer dans le navire /
Sauvegarder

: Le bouton @ n’est pas utilisé.
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cqum UNE PART

Lorsque vous allumez la console, le jeu se lance et une scéne cinématique apparait alors & I'écran. Une fois
I'introduction finie, vous accédez a I'écran principal. Appuyez sur le Bouton Start pour afficher le menu principal.
Sélectionnez une option du menu & l'aide de #® du stick analogique ou de la croix multidirectionnelle, puis
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer votre choix. . =

NOUVEAU JEU Commencer une nouvelle partie.
CONTINUER Sélectionnez cette option si vous avez inséré un
VM contenant des sauvegardes du jeu dans votre
manette Dreamcast, connectée au port de
commande A de votre console Dreamcast.

SELECTIONNER UN VISUAL MEMORY
(PORT D’EXTENSION)

Lorsque vous sélectionnez "CONTINUER", I'écran de chargement s’affiche.
Utilisez &+ ® pour sélectionner le port d’extension n°1 ou n°2, puis appuyez sur
le Bouton @ pour confirmer votre choix. (Remarque : si aucun VM n'est inséré
dans I'un des deux ports d’extension, vous ne pouvez en sélectionner aucun).

SELECTIONNER UN FICHIER A CHARGER

Utilisez ensuite 4% pour sélectionner le fichier de la partie que vous souhaitez
continuer, puis appuyez sur le Bouton @. Puis confirmez votre choix en utilisant
&% pour choisir Oui ou Non et en appuyant sur le Bouton @.

[2TXe oV Xolol0]{[Ml Accédez au site officiel de SKIES of ARCADIA. Reportez-vous a la
page 76 de ce manuel pour de plus amples informations.
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Lunivers du jeu SKIES of ARCADIA est principalement constitué des cieux et d'iles flottantes. Vyse, le
personnage principal, se déplace dans les airs grace a son bateau volant, explore les villages et les donjons &
pied, et prend part a différents combats. Voici comment se déroule le jeu.

LES VILLAGES ET LES DONJONS l.__,& | LES CIEUX |_ S

Dans les villages, les batiments et les donjons, Vyse parcourt les cieux a bord de son navire

Vyse se déplace a pied, afin d’explorer les lieux 4 | volant. Les zones qu'il peut explorer s'étendent

et de parler aux autres personnages (p.56). » | on fonction de la taille et des performances de
son navire (p.54).

LES MODES DE COMBAT

Si Vyse rencontre des ennemis lorsqu'il explore des donjons ou les cieux & bord
de son navire, un affrontement s’ensuit. Il existe deux sortes de combats : les
combats classiques et les combats navals (p.60).

1 *9 *9

"DE LA TERRE AU CIEL... |
DU CIEL AUX VILLAGES / DONJONS

Approchez-vous de I'le ou du batiment avec votre bateau, et appuyez sur le Bouton @. Si c'est une fle sur laquelle
vous pouvez atterrir, vous étes alors transféré sur la terre ferme.

DES VILLAGES / DONJONS AU CIEL

Pour passer de la terre ferme aux cieux, approchez-vous du bateau & bord duquel vous voulez embarquer, et
appuyez sur le Bouton ®. Un message vous demande de confirmer si vous souhaitez monter & bord ou non.
Utilisez #® pour faire votre choix, puis appuyez sur le Bouton @.

_FIN DE LA PARTIE
La partie s’achéve lorsque les personnages n'ont plus de points de vie (PV) ou lorsque les points de vie du
navire atteignent zéro. Vous revenez alors a I'écran principal. Toutefois vous pouvez choisir de continuer ou non

la partie lors des combats contre les boss. Utilisez #® pour sélectionner "Je n'abandonne jamais !" ou
"J'abandonne.", puis appuyez sur le Bouton @.
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Dans les villages / donjons et les donjons destinés a votre navire, vous ne pouvez enregistrer vos données
qu'aux points de sauvegarde. Approchez-vous du point de sauvegarde et appuyez sur le Bouton @ pour
afficher 'écran de sauvegarde. Lorsque vous voyagez dans les cieux, vous pouvez sauvegarder & tout
moment. Appuyez alors sur le Bouton Start pour ouvrir le menu et sélectionnez "SAUVEGARDER" pour
afficher I'écran de sauvegarde.

A bord du navire Point de sauvegarde spécial Point de sauvegarde dans un
dans le ciel village / donjon

SELECTIONNER UN VISUAL MEMORY (PORT D’EXTENSION) ERTARA:

Sélectionnez le Visual Memory sur lequel vous souhaitez sauvegarder votre partie.
Utilisez &% pour choisir entre "Port 1" et "Port 2" puis appuyez sur le Bouton @
pour confirmer. Si aucun Visual Memory n'est inséré dans I'un des deux ports,
Vous ne pouvez pas sélectionner de VM.

SELECTIONNER UN FICHIER DE SAUVEGARDE ;

Utilisez 4% pour sélectionner le fichier de jeu que vous souhaitez sauvegarder
et appuyez sur le Bouton @. Vous devez ensuite choisir de sauvegarder ce fichier
ou de I'écraser, si des données y sont déja sauvegardées (les anciennes
données seront effacées et remplacées par les nouvelles, si vous choisissez
d'écraser le fichier). Utilisez 4% pour sélectionner OUI ou NON et appuyez sur
le Bouton @. Si vous ne disposez pas de blocs de mémoire libres suffisants, vous
ne pouvez pas sauvegarder.

S'IL N'Y A AUCUN FICHIER DE SAUVEGARDE SUR LE VISUAL MEMORY

Lorsqu'il n'y a aucun fichier de sauvegarde du jeu SKIES of ARCADIA sur le
Visual Memory sélectionné, le jeu en crée un automatiquement. Il vous est alors
demandé si vous souhaitez afficher l'icéne de SKIES of ARCADIA sur votre VM.
Utilisez 48 pour sélectionner OUI / NON et appuyez sur le Bouton @. Pour
sauvegarder les données de I'icone, vous devez disposer de 2 blocs de mémoire

libres.
SKIES of GT ARCADIA
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C'est a bord d'un navire volant que vous explorez et voyagez dans le monde de SKIES of
ARCADIA. Votre premier navire ne vous permet pas de vous rendre dans toutes les régions disponibles.
Cependant, en fonction de la taille de votre navire et grace a quelques améliorations, vous pouvez atteindre de
nouvelles zones du jeu. Utilisez le stick analogique pour diri%er votre vaisseau, la croix multidirectionnelle pour
changer I'angle de vue de la caméra, le bouton analogique G pour faire descendre votre vaisseau et le bouton
analogique D pour le faire monter. Appuyez sur le Bouton Start pour afficher le menu, sur le Bouton @ pour
atterrir sur une ile (entrer dans un village) et sur le Bouton € pour afficher le menu de Statut.

Y 4 P b i g
NOM DE LILE / DU VILLAGE / DU BATIMENT —l
Affiche le nom d'une fle, d'un village ou d'un batiment que vous avez

déja exploré, lorsque vous vous en approchez. Appuyez sur le Bouton @
pour atterrir & cet endroit.

ALTIMETRE | [EBOUSSOLE ]
Affiche I'altitude & laquelle vous Affiche la direction dans laquelle
volez. vous volez.

rd du bateau, appuyez sur le Bouton Start pour afficher I'écran du menu.
Utilisez & pour sélectionner une option, puis appuyez sur le Bouton @ pour
confirmer votre choix.

CARTE

La carte vous permet de vérifier votre position, ainsi que la direction dans laquelle
vous volez. La carte n'indique que les régions que vous avez déja explorées. Au fur
et a mesure de votre progression dans le jeu, le monde tout entier vous est révélé.

NAVIRE NOM DE L'ILE (DU VILLAGE)
Votre position actuelle sur

la carte. La direction dans laquelle le £ . Ir;d(;qul? Iednom de I'le (du Villadgel)
vaisseau est orienté est indiquée par; . et de I'endroit situé au centre de la

une lumiére clignotante. o & loupe.

VILLAGES ET BATIMENTS : . LOUPE I»—

Les iles (villages) et les batiments $ il Utilisez 4% 4® pour déplacer la
que vous avez déja visités sont loupe et localiser les lieux déja

indiqués en rouge. explorés.
ALTIMETRE BOUSSOLE

Indique I'altitude a laquelle vous volez. Indique la direction dans laquelle vous volez.
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Vous pouvez vous déplacer sur le navire et vous adresser a votre équipage (cette option n'est pas disponible & bord de tous les
vaisseaux). Votre conversation peut vous fournir des indices importants, soyez donc trés attentif. Les déplacements et les conversations
se déroulent de la méme maniére que dans "Les villages et les donjons” (p.56). Appuyez sur le Bouton € pour afficher 'écran de Statut.
Pour revenir aux cieux, il vous suffit d'examiner la barre sur le pont. Il vous est alors demandeé si vous souhaitez partir ou non.

SAUVEGARDER

Vous avez la possibilité de sauvegarder votre progression dans le jeu. Consultez la section "Sauvegarder" (p53) de ce manuel.
N'oubliez pas que dans certaines régions, vous ne pouvez sauvegarder que si vous trouvez un point de sauvegarde.

Les navires des Pirates de I'Air ne sont pas les seuls que vous croisez dans les cieux. Lorsque vous rencontrez un navire
de commerce ou privé, approchez-vous et appuyez sur le Bouton @ pour engager la conversation. Lorsque vous
rencontrez des navires appartenant a I'Armada Impériale ou a des pirates ennemis, le combat commence. Une icone
d'alerte "II" s'affiche sur la boussole lorsqu'un navire ennemi est proche. Reportez-vous a la section concernant les
combats en page 60 pour de plus amples informations.

[ " LES DECOUV T ]
Au cours de cette longue aventure, Vyse et ses amis se rendent dans différents endroits du monde.

Ceux-ci incluent les fles et les régions des cieux restées inexplorées jusqu'a maintenant. Il se peut
que vous découvriez des ruines légendaires ou de nouvelles espéces de créatures. Rendez-vous
dans de nouvelles régions en bateau et examinez les environs. Lorsque vous faites une
Découverte, celle-ci s'affiche & I'écran. Les noms de Vyse et de ses amis resteront ainsi gravés
dans I'Histoire.

FAIRE UNE DECOUVERTE

Lorsque vous étes sur le point de faire une Découverte, l'aiguille de la boussole se met & tourner
dans tous les sens. Appuyez sur le Bouton @ pour afficher cette Découverte.

VENDRE DES INFORMATIONS SUR LES DECOUVERTES A LA CONFRERIE

Lorsque vous faites une Découverte ou que vous avez besoin d'informations sur une Découverte
éventuelle, allez & la Confrérie des Marins dans les villages pour y vendre ou acheter des
informations. Vyse et ses amis ne sont pas seuls  faire des Découvertes, et si un autre explorateur
vend des informations avant vous, votre information perd de sa valeur. Reportez-vous a la page 58
pour de plus amples informations sur la Confrérie des Marins.

CONSULTER DES DECOUVERTES DANS VOTRE JOURNAL

Si vous faites une Découverte, celle-ci s'ajoute a votre liste de Découvertes dans le menu de Statut. Vous pouvez consulter cette liste lorsque
vous avez la possibilité d'ouvrir votre Journal. Reportez-vous & la page 74 pour de plus amples informations sur le contenu du Journal.
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Promenez-vous dans le village pour recueillir des informations, acheter des
objets, ou explorer un donjon. Déplacez Vyse a I'aide du stick analogique ou de la
croix multidirectionnelle. Appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour
déplacer la caméra, et sur le Bouton @ pour parler aux gens ou examiner ce qu'il
se trouve en face de Vyse. Appuyez également sur le Bouton @ pour afficher le
menu de Statut et sur le Bouton Start pour afficher ou masquer la mini carte.

La mini carte |

Un A indique votre position actuelle et la direction dans laquelle vous vous
déplacez sur la carte.

Lorsque vous étes a proximité d'une échelle ou d'un mat, appuyez sur le Bouton
® pour vous y accrocher. Utilisez ensuite % pour monter ou descendre. Vyse
lache automatiquement prise lorsque vous atteignez I'une des deux extrémités de
I'échelle ou du mat.

Lorsque vous étes face & une étagére ou a un panneau, appuyez sur le Bouton @
pour I'examiner.

Lorsque vous étes en face d'un personnage auquel vous pouvez parler, appuyez
sur le Bouton @ pour engager la conversation. Dans certains cas, les

personnages auxquels vous vous adressez peuvent se joindre a vous et devenir
un membre de votre équipage. Il arrive également que vous deviez leur répondre.

Lorsque vous vous trouvez face & un coffre, appuyez sur le Bouton @ pour
I'ouvrir et récupérer ce qu'il contient. Cependant, si la valeur de cet objet dépasse
la valeur maximale de ce que vous pouvez transporter (99), vous ne pouvez pas
Vous en emparer.

Vous pouvez vous reposer dans une auberge, et sauvegarder votre partie au point
de sauvegarde qui s'y trouve. Pour vous reposer, adressez-vous a l'aubergiste en
appuyant sur le Bouton @. Utilisez #+® pour choisir entre "Vous passerez la nuit /
Vous partirez" et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Les HP et MP des
personnages, ainsi que les HP du navire, sont entiérement régénérés lorsque vous

VOusS reposez.
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Entrez dans les commerces des vnlages pour acheter ou vendre des armes et des
objets. Adressez-vous au marchand en appuyant sur le Bouton @. Utilisez &
pour choisir une option du menu et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.

ACHETER ET VENDRE DES ARMES, DES OBJETS, DU MATERIEL NAVAL

Vous pouvez vendre ou acheter des objets et du matériel naval... Utilisez #t %
pour choisir entre "ACHETER/VENDRE/PARTIR" et appuyez sur le Bouton @
pour confirmer.

SELECTIONNER UN OBJET

|
Utilisez 48 pour sélectionner I'objet que vous désirez vendre ou acheter, puis
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Si tous les objets disponibles ne s'affichent
pas a I'écran, utilisez 488 pour en faire défiler la liste. Pour chaque objet s'affichent
les personnages qui peuvent I'utiliser ainsi que les parameétres liés a la possession
de cet objet (les valeurs positives s'affichent en vert, tandis que les valeurs négatives
s'affichent en rouge. Appuyez sur le Bouton @ pour passer de la valeur comparative,
a la valeur absolue). Utilisez ces données pour faire des achats judicieux.

CHOISIR UNE QUANTITE ]

Sélectionnez le nombre d'objets que vous désirez vendre ou acheter. Utilisez
pour augmenter ou baisser la quantité d'une unité, 4% pour I'augmenter ou
la baisser de 10 unités. Appuyez ensuite sur le Bouton @ pour confirmer ou sur le
Bouton @ pour retourner a I'écran précédent.
b S'EQUIPER D'UN OBJET
Dés que vous avez effectué votre transaction, vous pouvez vous équiper des
armes, des armures, des accessoires, ou du matériel naval. Sélectionnez le
personnage que vous souhaitez équiper en vous référant aux paramétres. Les
objets dont le personnage était équipé auparavant ne sont pas perdus lors de
cette opération.

PARLER DE TOUT ET DE RIEN

Vous pouvez parler au marchand.
@ Lorsque vous lui parlez, il peut vous fournir des informations et vous donner des objets
qui ne figurent pas sur la liste normale.

PARTIR

[

]

Vous sortez du magasin.
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Des Confréries des Marins sont situées dans plusieurs villages disséminés dans
le monde. Vous pouvez y acheter et y vendre des informations sur les
Découvertes. Pour cela, adressez-vous au Maitre de confrérie en appuyant sur le
Bouton @. Utilisez &% pour choisir entre "Vous vendrez et achéterez des

informations sur les Découvertes / Vous discuterez / Vous partirez" et appuyez
sur le Bouton @ pour confirmer.

VENDRE DES INFORMATIONS

Utilisez 4% 48 pour sélectionner une information que vous désirez vendre, puis
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. S'il y a plus d'informations que celles
qui s'affichent & I'écran, utilisez 48 pour faire défiler la liste. Si vous avez fait la
Découverte trés tard, ou avez perdu énormément de temps avant de vendre
I'information, cette derniére perd de sa valeur.

ACHETER DES INFORMATIONS

Vous pouvez acheter des informations sur les éventuelles découvertes & venir.
Utilisez 4% 4% pour sélectionner l'information que vous souhaitez acheter, et
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. S'il y a plus d'informations que celles
qui s'affichent & I'écran, utilisez 48 pour faire défiler la liste. Les informations

détaillées coltent cher, tandis que les simples rumeurs coitent peu d'argent.

PARLER DE TOUT ET DE RIEN [

Vous pouvez demander au Maitre de confrérie de vous parler de la Confrérie des
Marins.

PARTIR

Vous sortez de la Guilde des Marins.

Cupil, I'ami de Fina, est une mystérieuse créature qui évolue en mangeant de la
nourriture spéciale (objet) appelée "Cham". Lorsque Cupil évolue, il prend
différentes formes. Cupil vous prévient quand vous vous approchez d'un Cham.
Appuyez sur le Bouton @ lorsque Cupil réagit a un Cham, afin d'examiner les
lieux. La réaction de Cupil vous est indiquée de la maniére suivante :
® Sile son est activé sur le VM, il se met a sonner.
L'image de Cupil sur I'écran du VM se modifie.
@ Sile Vibration Pack est connecté a la manette et que la fonction de vibration
est activée, il se met a vibrer.

Sk o JERM wicanis



mﬂ%ﬁr LES DONJON

Le taux de Fier-a-bras de Vyse change selon les événements, et les réponses
que vous donnez pendant les conversations. Si vous prenez les bonnes décisions
et vous montrez brave, le taux augmente et l'attitude des gens a I'égard de Vyse
s'en trouve modifiée. Les gens auront confiance en vous et vous aurez moins de
difficulté a traiter avec eux, si votre taux de Fier-a-bras est élevé. Un carillon
sonne pour vous prévenir d'un changement dans le taux de Fier-a-bras, et vous
indique s'il a augmenté ou diminué. Pour vous faire une idée de votre taux de
Fier-a-bras, allez sur I'écran de Statut du personnage dans le menu de Statut (p.
71) et voyez quel titre a obtenu Vyse.

A un certain moment de I'histoire, Vyse obtient son propre navire. Il peut alors recruter des membres
d'équipage, différents des membres de I'équipe, tels que Aika et Fina, et les faire monter a bord. Il crée
également sa propre base, identique a I'lle des Pirates de Dyne.

{ LE SYSTEME DE LA BASE

Lorsque vous avez un Magon, vous pouvez investir de l'argent afin qu'il améliore
la base. C'est ce qu'on appelle le systéme de la base. Vous pouvez modifier non
seulement I'apparence de la structure, mais également ses fonctions. De plus, si
vous assignez de nouveaux membres d'équipage, vous pouvez construire de
nouveaux batiments, pour faire de votre base un endroit animé.

Lorsque Vyse récupére son propre navire, il peut partir a la recherche de
nouveaux membres d'équipage. L'amélioration du navire dépend des capacités
des membres d'équipage. Par exemple, si vous avez un canonnier a bord, la
capacité de tir du vaisseau augmente. De plus, lorsque vous étes au milieu d'un
combat naval, vous pouvez choisir la "commande Equipage" pour assigner tel ou
tel membre d'équipage a telle ou telle fonction.

Les membres d'équipage potentiels sont dans le monde. C t, -

ils ne se joindront pas tous a vous , et certains 1t de remplir [ e 40 Jajn year sh1's crev?
des conditions spéciales. Vyse doit se démener pour recruter ces membres
d'équipage.
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Il existe deux modes de combat distincts. En combat classique, membres de I'équipe et ennemis

s'affrontent sur le terrain. En combat naval, votre navire affronte celui de I'ennemi. Vous donnez vos ordres a
chaque personnage au tour par tour. Lorsque les PV d'un personnage atteignent zéro, celui-ci ne peut plus
continuer le combat, mais ses PV reviennent & une valeur de 1 aprés le combat (uniqguement en combat
classique). Si les PV de tous les personnages de votre équipe ou de votre bateau descendent a zéro, la partie
s'achéve (vous pouvez continuer la partie si vous affrontez un boss).

POINTS D'ESPRIT |

Clest la valeur des actions que peut entreprendre votre
équipe dans son ensemble. Elle décroit lorsque vous
utilisez de la magie ou des attaques spéciales. Les
valeurs correspondent a la valeur actuelle / la valeur
maximale des points d'esprit. La jauge verte indique la
quantité que vous pouvez dépenser pour ce tour, et la
jauge rouge indique la quantité qui sera utilisée. A la fin
de chaque tour, la quantité augmente selon le nombre de
personnages qui peuvent prendre part a l'action. De plus,
lorsque vous devez sélectionner une commande,
choisissez "FOCUS" pour augmenter cette quantité. Aprés
chaque combat, la valeur revient a la valeur initiale.

|__ VISAGE ET NOM DE PERSONNAGE

La couleur qui entoure le visage du personnage
indique la couleur actuelle de I'arme dont il est équipé
(p.63).

S or TN Arcivin

Ecran de Statut simplifié (en mode combat)

NIVEAU |
Indique le niveau de compétence actuel du personnage.
3 PM (POINTS DE MAGIE) ]

Indique le nombre de points de magie que vous
pouvez utiliser. Les valeurs correspondent & la valeur
actuelle / la valeur maximale des points de magie. Le
nombre de PM décroit par tranche de 1 quand vous
utilisez des points de magie.
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PV (POINTS DE VIE) " [@ coNDITION

Indique la force physique du personnage. Les valeurs  Si les attributs augmentent de maniére temporaire ou

correspondent & la valeur actuelle / la valeur s'il y a un changement d'état & cause du poison, etc.,
maximale des points de vie. Lorsque cette valeur les icénes apparaissent a cet endroit.

atteint zéro, le personnage n'est plus en mesure de

so bare. [ LES COMMANDES EN COMBAT |

Voir la description ci-dessous.

ES COMMANDES DE COMBAT

Au début d'un tour, vous devez donner un ordre a chaque personnage, en commengant par Vyse. Utilisez

48 4@ pour choisir une commande de combat, telle que I'Attaque Spéciale, la magie, etc., et appuyez sur le
Bouton @ pour confirmer (certaines commandes ne peuvent étre sélectionnées par moment, selon les
conditions). Appuyez sur le Bouton @ pour annuler. Pour changer la couleur de I'arme dont est équipé le
personnage, appuyez sur le Bouton @ (a chaque fois que vous appuyez, suivant la Pierre de Lune que vous
possédez déja, les couleurs défilent dans I'ordre suivant : vert>rouge>violet>bleu>jaune>argent). Appuyez sur
le Bouton @ pour afficher le statut de I'équipe (appuyez de nouveau sur le Bouton € pour fermer). Appuyez
également sur le Bouton @ lorsque vous choisissez un objet ou un sort, pour afficher sa description (appuyez
de nouveau sur le Bouton @ pour fermer).

FUITE Fuir le combat (cette commande n'est pas

disponible lorsque vous affrontez un boss.)

ARTICLE Utiliser un objet.
Se protéger des attaques de I'ennemi.

ATTAQUE Attaquer avec I'arme dont est équipé le

personnage.
ATTAQ. S Utiliser I'Attaque Spéciale de chaque
personnage.

MAGIE Utiliser la magie.
FOCUS Augmenter les ES.
FUTE |

Permet de fuir le combat. Vous ne pouvez donner cet ordre qu'a Vyse (ou au premier
personnage du tour). Remarque : vous ne pouvez fuir un combat a tous les coups.
D'autre part, vous ne pouvez jamais fuir un combat contre un boss.
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ARTICLE

Permet dutiliser l'objet sélectionné. Utilisez 48 pour choisir un type d'objet, puis appuyez sur le Bouton @ ou|
#. Utilisez ensuite #® pour choisir un objet (utilisez 488 pour faire défiler Ia liste), et appuyez sur le Bouton
@. Pour finir, utilisez - pour choisir une cible sur laquelle vous souhaitez utiliser Iobjet, puis appuyez sur le
Bouton @ (a moins que I'objet ne puisse toucher tous les personnages a la fois). Vous pouvez également
changer d'équipement. Remarque : vous ne passez pas votre tour lorsque vous changez d'armes.

Permet de se protéger afin de diminuer 'ampleur des dégats subis. Le nom d'un personnage qui
se protege s'affiche en rouge violacé. La garde ne dure qu’un tour.

I ATTAQUE I

Permet d'attaquer avec I'arme dont le personnage est équipé. Un curseur s'affiche au-dessus
de I'ennemi a attaquer lorsque vous choisissez cette commande. Utilisez #® pour choisir un
ennemi et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Les dégats infligés a I'ennemi peuvent
changer selon la couleur (l'attribut) de I'arme (p.63).

ATTAQUE SPECIALE Colt en ES.

Permet d'utiliser I'Attaque Spéciale que le personnage a apprise. Sélectionnez "Attaque Spéciale," utilisez
48 pour choisir 'Attaque Spéciale, puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Lorsque vous.
sélectionnez I'Attaque Spéciale, appuyez sur le Bouton € pour en afficher la description. La consommation
d'ES change selon I'Attaque Spéciale utilisée (p.64). Vous ne pouvez pas choisir cette commande si le
ersonnage n'a pas encore appris d'‘Attaque Spéciale.

MAGIE Co0t en ES /colte 1 PM par utilisation.

Permet d'utiliser la magie apprise par le personnage. Vous utilisez 1 PM a chaque utilisation.
Utilisez 4% 488 pour choisir une attaque magique et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
Lorsque vous choisissez une attaque magique, appuyez sur le Bouton @ pour en afficher la
description.

FOCUS

Permet d'augmenter le montant de ES. Le montant dépend du taux d'esprit du personnage qui
utilise cette commande.
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N DU COMBAT
Lorsque votre équipe remporte le combat, I'écran de résultat s'affiche. Le calcul et le
cumul des points d'expérience, de l'or et des points d'expérience magique (selon la
couleur de I'arme utilisée), s'effectuent alors. Lorsque les points d'expérience d'un
personnage ou ses points d'expérience magique ont atteint un certain niveau, son
niveau d'expérience / de magie augmente. Lorsque vous montez de niveau
d'expérience magique, vous apprenez un nouveau sort correspondant a I'attribut
d'expérience magique. Appuyez sur le Bouton @ pour quitter I'écran de résultat
L'écran de résultat est le méme pour les combats classiques et les combats navals.

LE SYSTEME D'ESPRIT

Les Points d'esprit, ou ES, représentent la valeur des actions que peut entreprendre votre équipe dans son
ensemble, et s'affichent sous la forme d'une jauge verte en haut de I'écran de combat. En combat classique, vous
utilisez des ES lorsque vous utilisez de la magie ou des Attaques Spéciales. En combat naval, vous consommez des
ES avec chaque fois, sauf avec les commandes Fuite, Garde, Focus et Article. Plus la magie ou I'Attaque Spéciale
sont puissantes, et plus vous dépensez d'ES. Vous gagnez des ES a chaque tour et pouvez recevoir des ES
supplémentaires lorsque vous utilisez la commande "Focus". La valeur des ES est valable pour tous les
personnages de I'équipe. Ainsi, vous pouvez ordonner a un personnage de se concentrer, et ordonner aux autres
personnages d'effectuer une Attaque Spéciale ou d'utiliser de la magie, et ainsi consommer les ES gagnés par le
personnage qui s'est concentré. L'issue du combat peut dépendre de la maniére dont vous utilisez les ES, alors
soyez un fin stratége.

[__CHANGER LA COULEUR (L'ATTRIBUT) DE L'ARME ET APPRENDRE DE LA MAGIE ]

Il existe des Pierres de Lune de six couleurs différentes : vert, rouge, violet, bleu, jaune,
et argent, dont les attributs différent. Vous pouvez modifier la couleur des armes selon la
couleur des Pierres de Lune que vous possédez. Les attributs sont modifiés lorsque
vous changez de couleur. Pour cela, appuyez sur le Bouton @ lorsque vous sélectionnez
une commande de combat Vous pouvez egalement changer de couleur a partir de la
“Article." “Article", puis utilisez 4 pour choisir
"Armes"', et 4% pour vous saisir de I'arme désirée. Enfin, appuyez sur le Bouton @
pour ouvrir la fenétre des Pierres de Lune. Utilisez 448 pour choisir une couleur, puis
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
Les ennemis utilisent également des attributs pour attaquer. De plus, si vous attaquez
avec un attribut contraire & celui de I'ennemi, vous pouvez lui infliger des dégats
importants (voir le tableau ci-dessous). A la fin du combat, des points d'expérience magique correspondant a la couleur
de I'arme utilisée vous sont octroyés. Lorsque ces points d'expérience magique atteignent un certain niveau, le
personnage apprend une nouvelle magie correspondant & I'attribut en question. Les personnages gagnent le double
des points d'expérience magique pour la couleur dont ils sont équipés et un montant égal pour les couleurs dont sont
équipés les autres membres de l'équipe..

VERT > ROUGE | VIOLET > R 7
ROUGE <> VIOLET BLEU > T e

ROUGE > BLEU JAUNE >> e D ara
BLEU > VIOLET JAUNE < st sl s
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APPRENDRE DES ATTAQUES SPECIALES

Les personnages apprennent des Attaques Spéciales en utilisant des objets
appelés les "Baiedelunes"”. Pour apprendre une nouvelle Attaque Spéciale,
sélectionnez la commande "Attaque Spéciale” sur I'écran de Statut dans le menu
de Statut (p.71). L'ordre des Attaques Spéciales que peuvent apprendre les
personnages, est préétablit. En outre, le nombre de Baiedelunes nécessaires
dépend de chaque Attaque Spéciale.

L LES CHANGEMENTS DE STATUT

Si la couleur du nom d'un coéquipier ou d'un ennemi sur I'écran de Statut change
au cours d'un combat, cela signifie qu'il vient de subir un changement de statut.

Rouge-violet En garde.
Jaune-vert Attaque annulée. Drachma
Jaune Changement d'état annulé par une magie ou une attaque.| ®
Bleu Changement d'état annulé.
RVi+JVe+J+B Toutes les attaques de I'ennemi annulées.

De plus, lorsque le statut de personnage est modifié par le poison, etc., les
icdnes suivantes apparaissent sur I'écran de Statut.

[ poison ] [ conFusion |

Perd des PV a la fin de Attaque tous les com-

chaque tour. battants, amis ou ennemis.

[ INCONSCIENT | [ SILENCE | [ REGENERER |
Lorsque les PV Ne peut plus utiliser la Régénére tous les PV a
atteignent zéro. magie. la fin du tour.

[ sTaTUE |

Ne peut pas se battre
pendant un certain
nombre de tours.

[ ENDORMI ]
Ne peut se battre tant
qu'il n'est pas réveillé.

[ FATIGUE |

Ne peut plus récupérer

d'ES.

[ RENFORCER |
Augmente toutes les

capacités d'attaque et
de défense.

[ RAPIDITE |

Augmente la vitesse.

[ FAIBLE |

Baisse de toutes les
capacnes

® RENFORCER apparait en rouge et RAPIDITE en bleu.
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Lors d'un combat naval, Vyse et ses amis affrontent un vaisseau ennemi depuis leur propre navire. Hormis les
combats qui se déroulent lors d'événements fixes, vous pouvez croiser des bateaux ennemis et étre pris dans

un affrontement imprévu.

ECRAN DE COMB,

Hp 707

Hl JAUGE DES POINTS D'ESPRIT | [E NOM DU BATEAU/ PV / STATUT |
Cette jauge correspond aux actions que peut PV indique la valeur actuelle / la valeur maximale.
entreprendre votre équipe dans son ensemble. Elle se Lorsque les PV atteignent zéro, le bateau coule et la
vide a mesure que vous utilisez les commandes partie s’achéve.

"Magie," "Attaque," "Super Canon," et "Equipage". La Une icone vous indique s'il y a un changement de
jauge verte indique le nombre de ES actuel, tandis que  Statut. Celle-ci vous indique I'état de votre bateau (s'il
la jauge rouge représente le nombre d'ES & utiliser est endommagé ou si la puissance a baissé, etc.)

pendant le tour. A la fin de chaque tour, le niveau d'ES

est régénéré en fonction du nombre de personnages de Ln NOM DU BATEAU ENNEMI / PV |

I'équipe qui peuvent effectuer une action. De plus, -
lorsque vous sélectionnez la commande "Focus”, vous  Une icone vous informe lorsque le statut augmente
en récupérez une certaine quantité. ou subit un changement (p.64).

(Vous pouvez voir le statut (I'état) du bateau ennemi)
STATUT DES PERSONNAGES QUI
PEUVENT EFFECTUER UNE ACTION L COMMANDES DE COMBAT
NV indique le niveau actuel de compétence au AVAL (P66)
combat du personnage, tandis que PM représente le
nombre de points de magie qu'il peut utiliser. @ CARTE DE COMBAT (P.68) J
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Lorsque c'est & votre tour, vous devez entrer une commande pour chacun des personnages en cogmengam par

Vyse. Utilisez % 4% pour choisir une commande de combat naval, puis appuyez sur le Bouton @ pour

confirmer (certaines commandes ne sont pas disponibles). Appuyez sur le Bouton @ pour annuler. Assignez les
commandes  la carte de combat et le combat naval commence. Lorsque vous sélectionnez "Article” ou "Magie,"
appuyez sur le Bouton @ pour en afficher une description (appuyez de nouveau sur ce bouton pour fermer).

FUITE Fuir le combat (non disponible lors d'un combat
contre un boss.)

ARTICLE Utiliser un objet.
GARDE Se protéger de l'attaque ennemie.

ATTAQUE Attaquer avec 'arme dont le personnage est équipé.
MAGIE Utiliser la magie ou tirer avec le Canon Magique.
FOCUS Augmenter les ES.

S-CANON Tirer avec le Super Canon.
EQUIPAGE Disponible lorsque Vyse est capitaine de son propre
bateau

Permet de fuir le combat. Cette commande est la méme qu'en combat classique (p.61).

ARTICLE
Permet d'utiliser l'objet choisi. Cette commande est la méme qu'en combat classique (p.62).

I GARDE I

Permet d'effectuer des manceuvres d'esquive, ce qui réduit les dégats infligés par les attaques
de I'ennemi.
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ATTAQUE Codt en ES.

Permet d'ordonner aux canons de tirer. Choisissez "Attaque," utilisez 4% pour sélectionner le
canon dont est équipé le bateau, puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Il existe trois
types d'armes différents, dont les capacités different réellement (p.69).

I MAGIE I Codt en ES /1 PM par utilisation.

Permet d'utiliser de la magie. Vous dépensez 1 PM par utilisation. Vous sélectionnez cette
commande de la méme maniére qu'en combat classique (p.62). De plus, les boulets de canon
magiques que le personnage peut envoyer sur I'ennemi, sont maniés de la méme maniére que
les boulets de canon normaux, ce qui signifie que vous pouvez ainsi rater votre cible. Remarque :
vous devez obtenir la commande "Canon Magique" pour pouvoir envoyer de la magie.

Permet de récupérer des ES.

Codte un certain nombre d'ES.

S-CANNON

Certains bateaux a bord desquels voyage Vyse peuvent étre munis de super canons. Vous
pouvez uniquement utiliser ces canons sur les zones indiquées par une icéne spéciale. Vous
utilisez une grande quantité d’ES, mais la puissance de feu est immense. Ceci peut modifier
lissue du combat.

I EQUIPAGE I Colte un certain nombre d'ES.

Lorsque Vyse posséde son propre navire, il peut donner des ordres a son équipage. Sélectionnez
"Equipage," en utilisant #®, et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Chaque membre
& f | d'équipage posséde ses propres capacités, telles que le pouvoir de régénérer des ES, ou celui de
réparer le vaisseau (régénérer ses PV). De plus, le nombre d'ES utilisés différe selon les différents
membres d'équipage. Vous remportez les combats navals si vous maitrisez parfaitement les
capacités de chacun et améliorez les capacités du bateau.
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L'ECRAN DE COMBAT NAVAL

Lors de chaque tour en combat naval, les membres de votre équipe peuvent effectuer une action isolée.
Chaque tour est divisé en rounds, selon le nombre de personnages qui composent votre équipe. Ainsi, si vous
avez une équipe constituée de quatre membres, le tour se divise en quatre rounds. Lorsque vous choisissez
une action pour chaque personnage, une icne représentant I'action apparait en haut de I'écran de la “carte de
combat."

ENTRER DES COMMANDES SUR LA CARTE DE COMBAT

Vous devez choisir une commande (p.66) pour chaque membre de votre équipe. Cependant, chaque
personnage ne peut effectuer qu'une seule action par tour.

Utilisez % 4a® pour choisir une commande, et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Une icéne
représentant l'action choisie apparait alors sur la carte de combat. Utilisez ensuite4® pour choisir le round
lors duquel vous souhaitez que le personnage effectue cette action, puis appuyez sur le Bouton @ pour
confirmer. Appuyez sur le Bouton @ pour annuler votre choix.

PERSONNAGES |-t DEGRE DE CHANCE/DANGER |

Définissez l'ordre, en
commencant par Vyse.
Observez le degré de
Chance/Danger pour
prendre votre décision.

Indique les chances de Vyse
d'attaquer ou le danger d'une
atfaque imminente. Vérifiez bien ce
parametre avant de choisir une
action.

| TOUR EN COURS | | TOUR SUIVANT |

[ COMPRENDRE LE DEGRE DE CHANCE/DANGER |

Peut tirer
avec le
S-Canon

En sécurité En danger
Vert = Jaune = Rouge
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LES MUNITIONS

Il existe trois types de piéces d'artillerie différents que vous pouvez utiliser afin d'attaquer les vaisseaux
ennemis. Lorsque vous utilisez les canons principaux et secondaires, et que vous n'étes pas positionné

correctement, vous pouvez manquer votre cible. En outre, vous pouvez rater votre tir si la précision du canon
n'est pas optimale.

CANON PRINCIPAL | a CANON SECONDAIRE | 9_’

Tir et touche lors d'un méme tour. Vous pouvez tirer én eontini, si
CejtanogpLissa PR vous avez suffisamment d'ES.
consomme beaucoup d’ES. 9

TORPILLE | s_

Vous décidez du round lors duquel
vous tirez et de celui au cours
duquel vous touchez votre cible.

MESSAGES EN COURS DE ROUTE

Lors d'un combat naval, vous devez parfois prendre des décisions stratégiques.
Utilisez 4 pour choisir une stratégie dans le menu & choix multiples et
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.

Le déroulement du combat différe selon vos actions lors d'un tour et vos choix
influant également sur le degré de Chance/Danger. Lorsque les jauges se
préparent pour le tour suivant, ceci indique que vous pouvez prendre une
décision stratégique pour le prochain tour. Agissez avec précaution pour
remporter la victoire.
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Lorsque vous n'étes pas en mode combat, appuyez sur le Bouton @ pour afficher le menu de statut dans les
cieux, les villages et les donjons (vous ne pouvez I'afficher pendant un événement).

Utilisez #® pour choisir un objet du menu (un personnage ou un bateau) et appuyez sur le Bouton @ pour
confirmer. Sélectionnez "Page suivante" (ou appuyez sur le bouton analogique G ou D) pour passer & la page
suivante. Utilisez 48 pour passer & I'écran de Statut de chaque personnage. Appuyez sur le Bouton @ pour

:
retourner sur I'écran précédent.

|_ FENETRE DU PERSONNAGE | JOURNAL (P.74) |
Affiche la valeur actuelle/maximale de PV et de PM Permet de lire le Journal afin de consulter ce qu'il
du personnage ainsi que son niveau actuel. s'est passé et ce qui a été découvert.

STATUT DU PERSONNAGE (P.71) CHANGER EQUIPE (P.75) |

Affiche le statut du personnage. Utilisez 448 pour Permet de changer de membres d'équipage.

naviguer dans les pages pour vérifier le statut des '
personnages. [E@ QUETE PINTA (P. 75) |
OR/TEMPS / MAXIMUM D'ES Permet d'ordonner a Pinta de partir ou de revenir. ‘
ACTUEL [ OPTIONS (P.76) ]
Affiche le montant d'argent (or) que vous avez, le Permet de modifier différentes options du jeu.

temps de jeu et le maximum d'ES actuel.
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Lorsque vous choisissez un personnage ou un navire, son écran de Statut s'affiche. Utilisez 448 pour naviguer
entre les écrans de Statut des différents Vous pouvez utiliser des objets ou de la
magie pour revenir au statut initial, équiper le personnage de certaines armes, armures et accessoires, ou
utiliser des "Baiedelunes" pour apprendre des Attaques Spéciales. Utilisez #® pour choisir un objet du menu,
puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour passer d'un
personnage & l'autre. Appuyez sur le Bouton @ pour revenir a I'écran du menu de Statut.

[ FENETRE DU PERSONNAGE |

Permet d'afficher la valeur actuelle / maximum de PV
et de PM du personnage, ainsi que son niveau
actuel. Appuyez sur les boutons analogiques G ou D
pour passer d'un personnage a l'autre.

[B@ oBJETS (P.72) ]

Permet d'utiliser des objets.

M Paramtres des personnages MAGIE (P.72) |
PV/MAXPV: Valeurs actuelles/maximales des Points Vie Permet d'utiliser de la magie.

PM/MAXPM: Valeurs actuelles/maximales des Points de Magie.
Attaque: Capacités dattaque lors d'une attaque normale.
Défense: Capacités de défense contre une attaque normale. [ ATTAQUES SPECIALES (P.73) |
Puissance: Puissance qui affecte les attaque normales. Permet d'apprendre de nouvelles Attaques
Volonté: Volonté qui affecte les attaque magiques. Speciales.
Vigueur: Puissance qui affecte les capacités de défense.
MagDef: Capacités de défense contre la magie.
Titk: Pourcentage de chances de toucher fennemifors dune |1 EQUIPEMENT (P.73) |
attaque normale. Permet d'équiper un personnage d'une arme, d'une
Esquive%: Pourcentage de chances d'ésquiver une attaque armure et d'accessoires.
normale de I'ennemi. i
ffecte les chances d'esquive et de tirs mortels. e

R, Al a T o soh ackon STATUT DU PERSONNAGE |
Total Exp. Point totaux dlexpérience gagnés jusqu présent.  Permet dafficher le statut détaillé du personnage.
g:nvam b glde"Pe"e{me"e‘f‘gs POl o A Appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour

lassement: Classement actuel de magie selon les couleurs i "
respeciives. passer d'un personnage a |'autre.

Suivant: Points d'expérience de magie requis pour la place
suivants au classerent. [ATITRE ACTUEL i

W Paramatres des vaisseaux: Permet de voir le titre actuel de Vyse, correspondant

Valeur: combien votre navire vaut. )
PVMAXPV: Valeurs actuelles/maximales des Points Vie de & SON taux de Fier-a-bras. Viyse est le seul
votre navire. personnage a avoir un titre.

Valeurs { des Points de Magie.
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Pour utiliser les objets, appuyez sur 488 pour choisir un type d'objet, puis sur le Bouton @ ou . Utilisez
ensuite #® pour choisir 'objet (4# pour faire défiler la liste) et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
Pour finir, utilisez #® pour choisir le personnage sur lequel vous souhaitez utiliser I'objet, puis appuyez sur le
Bouton @ pour confirmer. Appuyez sur le Bouton @ pour ranger les objets et sur le Bouton @ pour revenir a
I'écran précédent.

TYPE D'OBJETS ]

Le type s'affiche sous la forme
d'une icone.

NOMBRE D'OBJETS |

Vous pouvez porter jusqu'a 99
objets du méme type.

| DESCRIPTION DE L'OBJET

Vous pouvez utiliser de la magie de soin (la magie d'attaque ne peut étre utilisée a partir de I'écran de Statut). Vous
dépensez 1 PM par utilisation.

Utilisez 448 pour choisir le type de magie, puis appuyez sur le Bouton @ ou # Utilisez ensuite #+ pour
sélectionner une magie et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Pour finir, utilisez #® pour choisir un

personnage sur lequel vous souhaitez utiliser la magie, et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer ou sur le
Bouton @ pour annuler et revenir & I'écran précédent.

TYPE DE MAGIE |

Le type de magie s'affiche sous
forme d'icone.

| DESCRIPTION DE LA MAGIE

Sk o BT ncavis




- m;;gmggaggza:mt:m:::::m:::::“"

L ATTAQUE SPECIALE

Les personnages peuvent app de Attaques Spé Pour cela, vous devez récupérer des
objets appelés "Baiedelunes." Vous obtenez ces derniéres a l'issu des combats ou dans des coffres.
Sélectionnez tout d'abord le personnage, soit & partir de I'écran du menu de Statut, soit en sélectionnant
"Apprendre Attaque S", soit en appuyant sur les boutons analogiques G ou D lorsque vous étes sur I'écran
d'Attaque Spéciale pour passer d'un personnage a l'autre. Utilisez ensuite #® pour choisir I'Attaque Spéciale
que vous voulez apprendre et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Vous ne pouvez choisir que les
Attaques Spéciales dont le nom apparait en noir. Reportez-vous a la description de I'Attaque Spéciale qui
s'affiche alors pour savoir quelle est la prochaine Attaque Spéciale a apprendre. Si vous n'avez pas
suffisamment de Baiedelunes, le personnage ne peut apprendre d'Attaque Spéciale, car le nombre de
Baiedelunes différe selon les Attaques Spéciales. Appuyez sur le Bouton @ pour revenir a I'écran précédent.

| PERSONNAGE

ATTAQUE SPECIALE A
APPRENDRE

Vous ne pouvez sélectionner les

Attaques Spéciales dont le nom

n’apparait pas en noir.

| NOMBRE DE BAIEDELUNES

DESCRIPTION DE L'ATTAQUE
SPECIALE

LEQUIPEMENT

Pour équiper un personnage d'une arme, d'une armure ou d 'accessoires, sélectionnez tout d'abord le
personnage. Pour cela, sélectionnez le personnage a partir de I'écran de Statut et choisissez "Equipement,” ou
appuyez sur les boutons analogiques G ou D lorsque vous étes sur I'écran d'équipement pour passer d'un
personnage & l'autre. Sélectionnez ensuite un objet avec #-®, puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
[ PERSONNAGE ARME i)
ARMURE |

ACCESSORE_____ |

[ STATUT ACTUEL

[ DESCRIPTION DE L'OBJET
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Sur cet écran, utilisez #® pour choisir I'objet (arme, armure ou accessoire) que vous désirez changer, et
appuyez sur le Bouton @ pour confirmer. Les ificati éventuelles de s'affichent alors et vous
servent de Lorsque vous sélecti une arme a changer, vous devez en choisir la couleur
(I'attribut). Utilisez 488 pour choisir la Pierre de Lune que vous avez et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer
(Voir p.63 pour les changements de couleur). Appuyez sur le Bouton @ pour revenir & I'écran précédent.

[ PERSONNAGE OBJET DONT VOUS ETES
EQUIPE POUR LE MOMENT
LES PERSONNAGES QUI
PEUVENT EN ETRE EQUIPES

Le visage du personnage est
Ilumineux si ce dernier peut étre
équipé de I'objet choisi.

DESCRIPTION DE |

| STATUT ACTUEL

EFFETS APRES LE
CHANGEMENT

Si la valeur est positive elle
s'affiche en vert, en rouge si elle
est négative.

LES PIERRES DE
LUNE

Vous pouvez lire le Journal et consulter la liste des Découvertes. Utilisez & pour
choisir "Lire Journal/ Découvertes," et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer ou
sur le Bouton @ pour retourner & I'écran précédent.

LIRE LE JOURNA

Ce journal est un recueil des impressions de Vyse et de ses amis sur leurs
aventures. Il se présente sous la forme d'un agenda. Le journal est rédigé par
plusieurs personnages et est complété automatiquement, au fur et a8 mesure de
votre progression dans le jeu. Utilisez 48 pour passer d'une page a l'autre (1/2),
0020 pour choisir un titre & lire, puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.

Lorsque vous lisez le journal de bord, appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour passer au titre
précédent / suivant du journal de bord. Appuyez sur le Bouton @ pour revenir & l'écran précédent.

i |

L'OBJET CHOISI

POSSESSION

Un "E" s'affiche a droite du nom de
I'objet dont est équipé le personnage.

OBJETS EN VOTRE I
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LES DECOUVERTES

Vous pouvez consulter la liste des Découvertes que vous avez faites. Lorsque

vous faites une nouvelle Découverte, celle-ci s'ajoute automatiquement & la liste.
Utilisez 488 pour changer de page (1/2/3/4), i‘. pour choisir la Découverte
que vous souhaitez consulter, puis appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
Lorsque vous observez l'image et la description de la découverte, appuyez sur
les boutons analogiques G ou D pour passer a la Découverte suivante
précédente. Appuyez sur le Bouton @ pour revenir & I'écran précédent.

Lorsque Vyse posséde son propre navire, 'option "Chger Equipe" s'ajoute dans le menu. Vous pouvez partir a la
recherche de nouveaux membres d'équipage et \eur proposer de monter a bord. Le bateau a une capacité
d'accueil maximum et vous ne pouvez assigner qu'un seul membre actif & une tache précise. Vous pouvez avoir
un membre d'équipage de réserve pour chaque tache (s'il n'y a qu'un seul membre d'équipage pour une tache,
celui-ci monte & bord immédiatement). Utilisez #® pour choisir une tache et appuyez sur le Bouton @ pour
confirmer. Utilisez ensuite 4% pour sélectionner le membre d'équipage que vous souhaitez faire monter a bord,
puis appuyez sur le Bouton ®. Les membres d'équipage restants attendent alors dans votre base. Vous pouvez
modifier 'équipage & tout moment. Appuyez sur le Bouton @ pour revenir a I'écran précédent.

Vous pouvez ordonner a Pinta de partir ou de revenir au mini jeu auquel il est
possible de jouer sur le VM. Lorsque vous trouvez Pinta dans le mon objet
appelé "Pinta Quest" s'ajoute au menu et vous pouvez télécharger le mini jeu.
Lorsque vous sélectionnez "Pinta Quest", 'écran de sélection de Visual Memory
apparait. Utilisez % pour choisir le port d'extension (Port d'extension 1/ Port
d'extension 2) sur lequel vous désirez télécharger le mini jeu, et appuyez sur le
Bouton @ pour confirmer.
A Siaucun VM n'est inséré dans les ports d'extension, vous ne pouvez pas choisir de
port d'extension.

DEPART / RAPPEL DE PINTA

S'il 'y a aucun fichier de Pinta Quest sur votre VM, un menu appelé "Départ"

s'affiche. Appuyez sur le Bouton @ pour te\echarger le fichier exécutable sur le VM. @‘W ol "«' it
S'il y a un fichier de Pinta Quest sur votre VM, un ub]e( du menu appele "Retour" 4
s'affiche. Appuyez sur le Bouton @ pour calculer I ‘expérience qu'a acquise Pinta

lors de sa quéte sur votre VM, et récupérez les objets trouvés.

@ Le niveau de Pinta augmente selon les points d'expérience remportés.

@ L'or récupéré s'ajoute a celui que posséde Vyse.

@ Les objets récupérés s'ajoutent a ceux que possede Vyse.

Le fichier du mini jeu est réécrit aprés le calcul. Appuyez sur le Bouton @ pour

revenir & |'écran précédent. Vous devez posséder 83 blocs de mémoire libres pour

télécharger une Pinta Quest. Veuillez vous rendre sur la page d'accueil du site officiel de Skies of Arcadia &
partir de I'écran principal, pour de plus amples informations.
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Vous pouvez modifier différentes options du jeu. Utilisez #+® pour sélectionner
une option, 4® pour la modifier, et appuyez sur le Bouton @ pour confirmer.
Appuyez sur le Bouton @ pour revenir a I'écran précédent.

Pour choisir entre mono et stéréo.

CAMERA Pour modifier la direction de la caméra lorsque vous étes

en vue subjective.
RUMBLE Pour activer ou désactiver les vibrations, si vous avez
connecté un Vibration Pack.

SON VM Pour activer ou désactiver le son sur le VM.

‘* PAGE D'ACCUEIL

Vous avez la possibilité de visiter la page d'accueil du site officiel du jeu SKIES of ARCADIA, ou vous pouvez
récupérer de nombreux objets. Aprés vous étre inscrit sur Dreamarena, sélectionnez "Page d'accueil " pour
ouvrir la fenétre du site. Sélectionnez "Site officiel de SKIES of ARCADIA," puis confirmez. Le navigateur vous
connecte alors directement & la page d'accueil du site. Vous n'avez pas acceés a Internet si vous n'étes pas
inscrit en tant qu'utilisateur sur Dreamarena. Inscrivez-vous d'abord sur Dreamarena a I'aide de Dreamkey.
Pour cela, référez-vous au manuel d'utilisation de Dreamkey.
Pour tous renseignements, adressez-vous au service consommateur de SEGA

Internet : www.dreamcast-europe.com

Téléphone : 0820 37 61 58 (0,78FF/min)

S ———
“MENU G /MENU D _ J
Lorsque vous naviguez sur le site officiel de SKIES of ARCADIA, appuyez sur le bouton analogique G pour
ouvrir le menu G, et sur le bouton analogique D pour ouvrir le menu D (appuyez de nouveau sur le bouton
analogique pour fermer le menu). Utilisez #® pour choisir un objet du menu, et appuyez sur le Bouton @ pour
confirmer.

Skiis or JOAl Arcapis |




Mehr Informat
Bildschirm an!

SKIES of ARCADIA ist m
kompatibel. Bitte lesen
Spieldaten zu spelchem
Controller, wihrend das

| 27 |27 Blocke p Blécke p
[ARCADIA_E000 (number)] MMSED [ARCADIA_E_VM]
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Dieses Spiel kommt auf zwei GD-ROMs. Wenn Sie zum ersten Mal spielen, legen Sie Disc 1 ein, um das Spiel
zu starten. Wenn Sie angefangen haben, auf Disc 2 zu spielen, kdnnen Sie direkt mit dieser Scheibe anfangen.

Erreichen Sie den Punkt im Spiel, wo Sie die Discs wechseln miissen, erscheint

der Bildschirm, den Sie rechts sehen. Driicken Sie Taste @, um zum Speicher-

Blldschlrm zu gelangen. Speichern Sie Ihre Daten. Wie das geht, lesen Sie auf
83.

Nach Speichern des Spiels driicken Sie @. Es erscheint die Nachricht, dass Sie
die Disc wechseln sollen. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm.
Nach Prifen der gespeicherten Datei beginnt das Spiel auf Disc 2.

GRUNDLEGENDE STEUERUNG

SKIES of ARCADIA ist ein Spiel fiir einen Spieler. SchlieBen Sie Ihren Dreamcast-Controller an Controller-Port
A der Konsole an.

7

Analog-Stick Taste @
Taste O
Taste @

Taste ©

M-Taste

Steuerkreuz

Start-Taste

Benutzen Sie einen Vibration Pack (getrennt erhéltlich),
schlieBen Sie ihn an den Erweiterungsanschluss 2 des
Controllers an. In Erweiterungsanschluss 1 rastet er nicht ein
und kann wéhrend des Spiels herausfallen.

. J

@ Beriihren Sie niemals den Analog-Stick oder die Il-/B-Taste, wahrend Sie die Dreamcast EINschalten. Das
konnte den Initialisierur des Ce storen und zu Fehlfunktionen flihren.

@ Fir den Betrieb anderer F 4te als den Di -Controller wird keine Garantie ibernommen.
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(‘Steuerkreuz/Analog-Stick || Spielfigur bewegen/Kamera in die Ich-Perspektive setzen ]

( Taste ® ] ”ggﬂslttsg:”seulcer;ir:]/Mit Leuten reden/Auswahl bestatigen/ ]
C Taste ©@ | Abbrechen )
( Taste @ [ Status-Meni 6ffnen/schlieBen )
( Taste O Tk inkel andern (Normal/lch-Perspektive, nicht immer méglich) |
( /R-Taste [k inkel rotieren (Normal) )
( Start-Taste [ Mini-Karte zeigen/verbergen )

' Befehlsauswahl: Befehl auswahlen/Cursor bewegen
{ Steuerkreuz/Analog-Stick " Freund/Feind-Auswahl: 4amp... Cursor bewegen /... Freund oder Feind auswéhlen }
( Taste © [ Auswahl bestatigen )
( Taste @ [[ Abbrechen )
Status-Bildschirm der Gruppenmitglieder 6ffnen/
{ Taste ® u Beschreibungen von Items und Magie anzeigen
( Taste © || Farbe der Waffe wechseln (S. 93) )
( I/R-Taste || Kamera bewegen )
Animation des Super-Move des Spielers abbrechen (nur }
[ Start-Taste innerhalb der ersten paar Sekunden méglich)

@ Driicken Sie ®, ©, @, @ und die Start-Taste gleichzeitig zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel, setzen Sie das
Spiel zuriick und gelangen zum Titel-Bildschirm.
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[ Steuerkreuz/Analog-Stick || Befehlsauswahl/Cursor bewegen ]
( Taste ® [ Auswanhl bestatigen )
( Taste ©® [ Abbrechen )
( Taste @ [ Beschreibungen von Items und Zauber anzeigen |

# Taste @, die I-/B- und die Start-Taste werden nicht gebraucht.

UERUNG IN DER LUFT (S. 84
( Steuerkreuz [[ Kamerawinkel verandern )
( Analog-Stick || Schiff des Spielers bewegen )
[ Taste @ [ Nach Items suchen/zu anderem Schiff reden/Orte oder }
Dungeons betreten/Auswahl bestétigen/Nachste Zeile lesen
( Taste @ [ Abbrechen )
( Taste @ || Status-Ment sffnen/schlieBen )
( M-Taste [ Aufsteigen )
[ [-Taste || Absteigen )
( Start-Taste [[ Karte anzeigen/In das Schiff bewegen/Speichern |

: Taste @ wird nicht gebraucht.
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Nach Start der Spiel-Disc wird eine Ercffnungs Demo abgesplelt Nach der Demo erscheint der Titel-Bildschirm.
Driicken Sie die Start-Taste, wird das F dem g ¥ wahlen Sie
ein Menii-Item und driicken @, um die Auswahl zu beslangen

NEUES SPIEL Starten Sie das Spiel von Anfang an.
Kann gewahlt werden, wenn Sie eine
WEITER Speicherkarte mit gespeicherten Daten im
Dreamcast-Controller an Controller-Port A der
Konsole haben.

AUSWAHL EINER SPEICHERKARTE (ERWEITERUNGSANSCHLUSS)l

Haben Sie "WEITER" gewahlt, erscheint der Ladebildschirm. Mit #+-® wéhlen
Sie Erweiterungsanschluss 1 oder 2 und driicken @, um Ihre Auswahl zu
bestatigen. (Anmerkung: Wenn in einem der Anschliisse keine Speicherkarte ist,
kénnen Sie diesen nicht auswahlen.)

[ DATEI ZUM LADEN AUSWAHLEN |

Als néchstes wahlen Sie mit #® die Datei, mit der Sie das Spiel fortsetzen
wollen, und driicken @ zur Bestétigung. Sie werden dann gefragt, ob Sie die
Datei wirklich laden wollen. Mit &% wahlen Sie Ja/Nein, mit @ bestatigen Sie.

HOMEPAGE Gehen Sie direkt zur offiziellen SKIES of ARCADIA-Homepage.
Néheres finden Sie auf S. 90.

Fkisor IETE rcavin B



SKIES of ARCADIA ist ein Spiel, das hauptséchlich im Himmel und auf schwebenden Inseln stattfindet. Vyse,
die Hauptfigur, reist mit seinem Luft-Schiff durch den Himmel, erkundet die Orte und Dungeons zu FuB und hat
Kémpfe zu bestehen.

SIEDLUNGEN & DUNGEONS || HIMMEL

In Siedlungen, Geb&uden und Dungeons bewegt Hier reist Vyse per Schiff. Abhéngig von der

sich Vyse zu FuB, um sie zu erkunden und mit 4 | GroBe des Schiffs und der Motorenleistung wird

anderen Figuren zu reden (S. 86). » das Gebiet, das Vyse erforschen kann, gréBer
(S. 84)

[ kamprmoor | ** Y,

Beim Erkunden der Dungeons oder bei der Fahrt mit Schiffen begegnet Vyse
immer wieder Feinden, und ein Kampf beginnt. Es gibt zwei Typen von
Kémpfen: normale Kdmpfe und Schiffs-Schlachten (S. 90).

TRANSPORT ZWISCHEN SIEDLUN NGEONS UND HIMMEL

VOM HIMMEL ZU DEN SIEDLUNGEN/DUNGEONS

Néhern Sie sich einer Insel oder einem Gebéude mit Ihrem Schiff und driicken Sie @. Kann man auf der Insel
landen, werden Sie auf ein Feld darauf gebracht.

VON DEN SIEDLUNGEN/DUNGEONS IN DEN HIMMEL

Néhern Sie sich dem Schiff, gehen Sie automatisch an Bord. Driicken Sie Taste @. Eine Nachricht erscheint,
und Sie miissen bestétigen, ob Sie wirklich zuriick ins Schiff wollen. Mit #® wahlen Sie aus, mit @ bestatigen
Sie.

[

_SPIEL VORBEI |

Das Spiel ist vorbei, wenn die HPs aller Figuren in der Gruppe oder die HP des Schiffes auf Null fallen, und
Sie kehren zum Titel-Bildschirm zurlick. In K&émpfen gegen Bosse werden Sie gefragt, ob Sie das Spiel
fortsetzen wollen oder nicht. Mit #+® wéhlen Sie "Ich gebe nie auf!" oder "Ich geb’s auf.” und driicken Taste @.
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In den Siedlungen/Dungeons und den Dungeons fiir das Schiff konnen Sie Ihren Spielstand nur an bestimmten
Stellen speichern. Nahern Sie sich dem Speicher-Ort und driicken Sie @, um zum Speicher-Bildschirm
umzuschalten. Wahrend der normalen Reise durch die Luft kdnnen Sie tberall speichern. Mit der Start-Taste
sffnen Sie das Meni und wahlen "SPEICHERN", um zum Speicher-Bildschirm zu gelangen.

Auf der Reise mit dem Spezieller Speicher-Ort im
Schiff i

Speicher-Ort in der Siedlung /
im Dungeon

AUSWAHL DER SPEICHERKARTE (SL. B
FETa

Wahlen Sie eine Speicherkarte, um das Spiel zu speichern. Mit #® wahlen Sie
zwischen "Slot 1" und "Slot 2" und driicken zur Bestétigung @. Wenn sich in einem
Slot keine Speicherkarte befindet, konnen Sie sie nicht auswahlen.

AUSWAHL EINES SPIELSTANDES

Als nachstes wahlen Sie mit &% den Spielstand, den Sie speichern wollen, und
driicken Taste @ zur Bestatigung. Sie missen dann bestétigen, ob Sie diesen
Spielstand speichern oder ihn tberschreiben wollen, wenn schon Daten
vorhanden sind (die vorhandenen Daten werden damit geléscht). Mit #® wéhlen
Sie JA/NEIN und bestatigen mit @. Wenn es nicht gentigend freie Speicherblocke
gibt, kdnnen Sie nicht speichern.

WENN ES KEINEN SPIELSTAND AUF DER SPEICHERKARTE GIBT

Gibt es keinen SKIES of ARCADIA-Spielstand auf der Speicherkarte, die Sie
ausgewdhlit haben, erstellt das Spiel automatisch einen Spielstand. An diesem
Punkt werden Sie gefragt, ob Sie das Icon auf dem VM in das von SKIES of
ARCADIA andern wollen. Wahlen Sie mit #® JA/NEIN und bestétigen Sie mit
®. zum Speichern der Icon-Daten benétigen Sie zwei freie Speicherblocke.
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An Bord des Schiffes sind Sie unterwegs und erkunden die Umgebung. Mit Ihrem ersten Schiff kénnen Sie nur
begrenzt weit reisen, aber abhangig von der GréBe des Schiffs und durch bestimmte Modifikationen kommen
Sie immer wesiter. Mit dem Analog-Stick steuern Sie Ihr Schiff, mit dem Steuerkreuz verandern Sie den
Kamerawinkel, mit der I-Taste tauchen Sie tiefer, mit der aste steigen Sie auf. Driicken Sie die Start-
Taste, um das Menii anzuzeigen; mit @ landen Sie auf der Insel (betreten die Siedlung) und mit € zeigen Sie
das Status-Menu an.

l

(KN NAME DER INSEL/SIEDLUNG/ DES BAUWERKS ]

Nahern Sie sich einer Insel, Siedlung oder einem Gebaude, das Sie
schon kennen, wird sein Name angezeigt. Driicken Sie @, wenn der
Name angezeigt wird, um dort zu landen.

HOHENMESSER | [EkomPASS |

Zeigt die Hohe an, in der Sie
gerade fliegen

Zeigt an, in welche Richtung Sie
gerade fliegen.

An Bord des Schiffes driicken Sie die Start-Taste, um das Mend zu 6ffnéen.
Wahlen Sie mit &% einen Meniipunkt und driicken Sie zur Bestétigung @.

KARTE

Hier kénnen Sie Ihre Position und die Richtung, in die Sie fliegen, tberprtfen. Die
Karte zeigt nur die Gebiete, die Sie schon erkundet haben. Wenn sich die Story
entwickelt, wird die Karte weiter sichtbar.

lhre gegenwartige SCHIFF NAME DER INSEL (SIEDLUNG
Position auf der Karte. I— s ] a ! v )

Die Richtung, in die das Licht X Zeigt den Namen der Insel (Siedlung)
blitzt, ist die Richtung, die vor dem und qen Ort (das_‘GebleI des H|mmels)
S an, die das VergroBerungsglas zeigt.

SIEDLUNGEN & GEBAUDE ‘ 1 SR VERGROBERUNGSGLAS

Die Inseln (Siedlungen) und : Mit #8408 bewegen Sie das
Gebéude, die Sie schon einmal " VergréBerungsglas, um die Orte zu
besucht haben, werden mit roten lokalisieren und die zu Gberpriifen,

Nadeln die Sie schon besucht haben.
[Zeigt die Hohe an, in der Sie gerade fliegen. | [Zeigt an, in welche Richtung Sie gerade fliegen
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ZUR ERUCKE

Sie kdnnen sich im Schiff frei bewegen und sich mit der Crew unterhalten. (Auf einigen Schiffen kann diese
Option deaktiviert sein.) Gespréache konnen Ihnen wertvolle Hinweise einbringen, also machen Sie davon
Gebrauch. Die Methode des Herumbewegens und der Unterhaltung ist dieselbe wie in "Siedlungen und
Dungeons" (S. 86). Driicken Sie @, um den Status-Bildschirm anzuzeigen. Um in den Himmel zuriickzukehren,
untersuchen Sie das Steuer auf der Briicke; dann werden Sie gefragt, ob Sie abreisen wollen oder nicht.

SPEICHERN .

Sie kénnen Spielstand bis zu diesem Punkt speichern — s. auch "Wie man speichert" (S. 83). Beachten Sie
jedoch, dass Sie in bestimmten Gebieten nur an Speicher-Orten speichern kénnen.

P NUNGEN_

Hoch im Himmel gibt es verschiedene andere Schiffe als die der Luftpiraten. Nahern Sie sich sowohl
privaten als auch Handelsschiffen und driicken Sie @, um sich mit ihnen zu unterhalten. Begegnen
Sie Schiffen der Kaiserlichen Armada oder von gegnerischen Piraten, kommt es zur Schiffs-
Schlacht. Es erscheint eine Warnung "!!" auf Ihrem Kompass, wenn sich ein feindliches Schiff in der
Néhe befindet. Auf S. 90 wird der Kampf erklart.

KU N |
In diesem ausgedehnten Adventure reisen Vyse und seine Freunde zu den
verschiedensten Orten der Welt. Darunter kénnen sich unerforschte
Himmelsgebiete befinden und Inseln, die noch niemand zuvor betreten hat. Sie
kénnen legendére Ruinen entdecken oder ganz neue Geschopfe. Bringen Sie Ihr
Schiff in neue Gebiete und untersuchen Sie die Orte. Machen Sie eine
Entdeckung, wird sie angezeigt. Als Entdecker werden Vyse und seine Freunde
ihre Spuren in der i dieser Welt hir

WIE MAN EINE ENTDECKUNG MACHT

Gibt es eine potenzielle Entdeckung, dann dreht sich der Kompass wie verriickt.
Driicken Sie @, so wird die Entdeckung angezeigt.

VERKAUF VON INFORMATION UBER ENTDECKUNGEN AN DIE GILDE

Wenn Sie Entdeckungen gemacht haben oder Informationen iiber mdgliche
Entdeckungen brauchen, gehen Sie zu den Seefahrer-Gilden in den Siedlungen.
Dort kénnen Sie Information kaufen und verkaufen. Vyse und seine Freunde sind
nicht die Einzigen, die Entdeckungen machen. Verkauft ein Entdecker-Rivale
Information vor Ihnen, dann ist Ihre Information weniger wert. Auf S. 88 finden Sie
Néheres tiber die Seefahrer-Gilde.

SCHAUEN SIE ENTDECKUNGEN IN IHREM JOURNAL AN

Machen Sie eine Entdeckung, so wird sie Ihrer Entdeckungs-Liste im Status-Meni hinzugefigt. Diese konnen Sie
jederzeit anschauen, wenn Sie Ihr Journal am Bildschirm 6ffnen knnen (Naheres iiber das Journal: s. S 104).
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Bewegen Sie sich durch die Siedlung, um Information zu sammeln und Items
einzukaufen, oder erkunden Sie die Dungeons. Mit dem Analog-Sticl
Steuerkreuz lenken Sie Vyse in die gewlinschte Richtung, mit Il/B drehen Sie
die Kamera, und driicken Sie @, um mit Leuten zu reden oder zu untersuchen,
was sich vor Vyse befindet. Driicken Sie @, um das Status-Menii anzuzeigen,
und die Start-Taste, um die Mini-Karte anzuzeigen oder zu verbergen.

Mini-Karte |

Ihre Position auf der Karte und die Richtung, in die Sie schauen, wird mit A
angezeigt.

Driicken Sie @ vor einer Leiter oder einem Pfahl, um sich daran festzuhalten. Dann
kénnen Sie mit #+® daran hinauf- oder hinunterklettern. Erreichen Sie das Ende der
Leiter/des Pfahles, lasst Vyse automatisch los.

An bestimmten Orten wie vor einem Bucherregar oder einem Schild driicken Sie @,
um das Gebiet zu untersuchen.

Stehen Sie vor einer Figur, mit der Sie reden kénnen, driicken Sie @, um ein
Gesprach zu beginnen. Es kommt vor, dass eine Figur, mit der Sie reden,

dadurch zu Ihrer Crew oder Ihrer Gruppe stéBt. In einigen Féllen missen Sie eine
Antwort auswéhlen.

Stehen Sie vor einer Schatzkiste, driicken Sie @, um sie zu 6ffnen und das Item
darin zu bekommen. Ubersteigt damit die Anzahl der Items die maximale Zahl,
die Sie tragen kénnen (99), kénnen Sie es nicht mitnehmen.

In einer Gastwirtschaft kdnnen Sie sich ausruhen. In jedem Gasthaus gibt es einen
Speicher-Ort, sodass Sie hier Ihren Fortschritt speichern kénnen. Wollen Sie sich
ausruhen, gehen Sie zum Gastwirt und drucken Sie ®, um Slch mit ihm zu
unterhalten. Mit &8 wahlen Sie "U leggehen’

Durch die Ruhepause werden HP und MP der Flgur und dle HP des Sch\ﬂes

wieder bis zum Maximum aufgefillt.
86
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Gehen Sie in der Siedlung in die Laden, wo Sie Waffen und items kaufen und
verkaufen kénnen. Stehen Se vor dem Héndler, driicken Sie @, um sich mit ihm/ihr
zu unterhalten. Mit 4% wahlen Sie einen Meniipunkt und bestatigen mit @.

WAFFEN/ITEMS/SCHIFFSTEILE KAUFEN ERKAUFEN

Sie kénnen Items oder Schiffsteile erwerben oder verkaufen. Mit #+ wahlen Sie
"KAUFEN/VERKAUFEN/WEGGEHEN" bestatigen mit @.

k ITEM AUSWAHLEN

Mit 48 wahlen Sie das Item, das Sie kaufen/verkaufen wollen, und driicken @
zur Bestatigung. Gibt es mehr Items, als in der Liste stehen, kénnen Sie mit 48
weiterblattern. Dann wird angezeigt, wer mit welchem Item ausgeriistet und wann
es verwendet werden kann. (Steigender Wert wird in griin, sinkender in rot
angezeigt. Driicken Sie @, um zwischen der Anzeige des Wertunterschiedes und
dem absoluten Wert zu wechseln.) So haben Sie eine Art Einkaufsfihrer.

[ ANZAHL AUSWAHLEN

Waéhlen Sie die Anzahl von Items, die Sie kaufen oder verkaufen wollen. Mit 48
vergréBern/verkleinern Sie die Zahl in Einerschritten, mit 4a® in Zehnerschritten,
und mit @ bestatigen Sie. Driicken Sie @, um zum vorherigen Bildschirm
zuriickzukehren.

[ MIT ITEM AUSRUSTEN ]

Nach dem Kauf kénnen Sie Ihre Waffen, Riistungen, Zubehér oder Schiffsteile
sofort verwenden. Anhand der Verénderung der Werte kénnen Sie aussuchen,
welche Figur Sie mit dem Item ausriisten wollen. Die Items, mit denen die Figur
vorher ausgeriistet war, gehen dabei nicht verloren.

UBER VERSCHIEDENE DINGE REDEN

Sie kénnen sich mit dem Handler unterhalten.
® Durch solche konnen Sie ion und Items die nicht auf
der Ublichen Liste stehen.

Verlassen Sie den Laden
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Bei der Seefahrer-Gilde, die es in vielen Siedlungen in der Welt gibt, konnen Sie
Information tiber Entdeckungen kaufen und verkaufen. Dazu gehen Sie zum
Meister der Gilde und driicken @ zum Reden. Mit & ® wahlen Sie zwischen
"Informationen tber 1gen kaufen und verkaufen/Uber verschiedene
Dinge reden/Weggehen" und bestétigen mit @.

INFORMATION VERKAUFEN T

Mit #§ 4@ wahlen Sie die die Sie wollen, und Bt o
mit @. Haben Sie mehr Information, als auf die Liste passt, blattern Sie mit ‘; wm
weiter. Wenn Sie lhre Entdeckung erst sehr spat gemacht haben oder viel Zeit
verloren haben, bevor Sie sie verkaufen, ist die Information weniger wert.

INFORMATION KAUFEN

Sie kénnen Information tiber mégliche Entdeckungen kaufen. Mit - 4
wahlen Sie die Information, die Sie kaufen méchten, und bestatigen mit @. Gibt
es mehr Information, als auf die Liste passt, kénnen Sie mit 448 weiterblattern.
Detaillierte Information ist teuer, Geriichte kosten nicht viel.

BER VERSCHIEDENES REDEN

Sie kénnen den Meister der Gilde tiber die Gilde befragen.

Verlassen Sie die Gilde.

| CUPILS WACHSTUM UND CHAMS

Finas Freund, die merkwiirdige Kreatur namens "Cupil", wachst, wenn sie als
Futter ein bestimmtes Item namens "Cham" bekommt. Wird Cupil gréBer, kann es
sich in verschiedene Formen verwandeln. Nahern Sie sich einem Cham, so
reagiert Cupil darauf. Driicken Sie @, wenn Cupil auf ein Cham reagiert, um das
Gebiet zu erkunden. Spiirt Cupil etwas auf, merken Sie das daran:

@ Ist der VM-Sound aktiviert, dann piept es.

@ Cupils Aussehen auf dem VM-Bildschirm veréndert sich.

@ Ist der Vibration Pack angeschlossen und aktiviert, dann vibriert es.
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UBER DEN VERV EGE EITS-WER'I'

Abhangig von Ereignissen und den Antworten, die Sie in Gespréachen wahlen,
verandert sich Vyses Verwegenheits-Wert. Treffen Sie die korrekten
Entscheidungen und verhalten sich tapfer, steigt der Wert, und die Meinung der
Leute Uber Vyse andert sich. Haben Sie einen hohen Verwegenheits-Wert,
vertrauen lhnen die Leute und sind umgénglicher. Veréndert sich der
Verwegenheits-Wert, so erklingt ein Signalton, der anzeigt, ob der Wert gestiegen
oder gefallen ist. Sie kénnen den Wert auch tberprifen, indem Sie zum Figuren-
Status-Bildschirm im Status-Men( gehen (s. S. 101) und nachschauen, was
Vyses Titel ist.

An bestimmten Punkten im Adventure bekommt Vyse sein eigenes Schiff. Mlt diesem kénnen Sie, zusétzlich zu
den Gruppenmitgliedern wie Aika und Fina, Crewmitglieder anwerben und sie mit an Bord nehmen. Vyse wird
dann auch seinen eigenen Stiitzpunkt errichten, wie auf Dynes Pirateninsel.

UBER DAS STUTZPUNKT-SYSTEM

Gibt es einen Baumeister, kénnen Sie Geld investieren, damit er den Stiitzpunkt
verbessert. Das nennt sich das Stiitzpunkt-System. Sie kénnen sowohl das
Aussehen als auch die Funktionen der Gebaude verandern. Bringen Sie neue
Crewmitglieder mit, kdnnen neue Gebaude errichtet werden, und der Ort wird
lebendiger.

Hat Vyse sein eigenes Schiff, kann er neue Crewmitglieder an Bord nehmen.
Abhéngig von den Fahigkeiten des neuen Mitglieds verbessert sich das Schiff.
Haben Sie zum Beispiel einen Kanonier an Bord, verbessert sich die Trefferquote.
Zusétzlich kénnen Sie in einem i 1t das Crew-Ci (Ci Befehl)
auswahlen, so dass er/sie seine/ihre Arbeit macht.

Die potenziellen Crewmitglieder befinden sich tberall auf der Welt. Aber nicht alle
sind gleich bereit, mitzukommen — einige stellen Bedingungen. Ob sie dabei sind,
liegt an Vyse.
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Es gibt zwei verschiedene Kampfmodi: den Normalen Kampf, bei dem Gruppenmitglieder und

Feinde auf einem Feld kdmpfen, und die Schiffs-Schlacht, bei der Ihr und das gegnerische Schiff
gegeneinander kdmpfen. In jeder Runde geben Sie jeder Figur Befehle. Fallen die HP der Figur auf Null, kann
er/sie den Kampf nicht fortsetzen, aber seine/ihre HP steigen nach dem Kampf wieder auf Eins (nur im
Normalen Kampf). Fallen die HP aller Figuren in Ihrer Gruppe oder die HP des Schiffes auf Null, ist das Spiel
vorbei. (In K&mpfen gegen einen Boss konnen Sie das Spiel fortsetzen.)

SPIRIT-PUNKTE

Das ist der Wert der Aktionen, die Ihre Gruppe insgesamt
ausfiihren kann. Diese Punkte werden verbraucht, wenn
Magie und Spezialangriffe verwendet werden. Der Wert

NORMALER Ki F
NZEIGE IM NORMALEN KAMPF

wird als artiger Wer Wert

Die griine Anzeige gibt an, wieviel Sie in dieser Runde
aufwenden kénnen, und die rote zeigt, wieviel benétigt
wird. Nach jeder Runde wéchst der Betrag je nach der
Anzahl der Figuren, die teilnehmen. Sie konnen auch in
der "FOKUS" a um den
Betrag zu steigern. Nach jedem Kampf wird der Wert
von vor der Schlacht wiederhergestellt.

GESICHT UND NAME DER FIGUR

Zeigt den gegenwartigen Level der Figur an.

[E8 MP (MAGIE-PUNKTE)

i

Zeigt an, wie viele Magiepunkte Sie verwenden
kénnen. Die Zahlen geben den gegenwartigen/

Die Farbe um das Gesicht der Figur gibt an, welche
Farbe die Waffe hat, die er/sie gerade tragt (S. 93)
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Magie an, werden die MP um eins geringer.

1 Wert der Magiepunkte an. Wenden Sie
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@ KONDITION T i

Gibt die kérperliche Starke der Figur an. Die Zahlen Gibt es eine kurzzeitige Erhéhung von Eigenschaften
bedeuten den gegenwértigen/maximalen Wert. Fallt oder das Gegenteil durch Gift 0.4., werden hier die
der Wert auf Null, kann diese Figur nicht langer entsprechenden Icons angezeigt.
kampfen.

[@ BATTLE COMAND AR

S. Beschreibung unten.

BATTLE COMMAND

In jeder Runde bestimmen Sie die Kampf-Aktion einer jeden Figur, beginnend mit Vyse. Mit # % 48 wahlen
Sie einen Befehl fiir eine Aktion wie z.B. Super Zug, Magie etc., und driicken Sie @ zur Bestétigung (es kann
sein, dass Sie bestimmte Aktionen nicht auswéhlen kénnen, je nach Kondition). Driicken Sie ®, um
abzubrechen. Um die Farbe der Waffe zu wechseln, die die Figur tragt, driicken Sie @. Bei jedem Druck, je
nachdem, welche Moon Stones Sie schon haben, verandert sich die Farbe in folgender Reihenfolge:
grin>rot>lila>blau>gelb>silber. Driicken Sie @, um den Status der Gruppe anzuzeigen (driicken Sie erneut,
um ihn zu schlieBen). Driicken Sie @, wahrend Sie ein Item oder Magie auswéhlen, wird die Beschreibung
angezeigt (SchlieBen mit erneut ).

Aus dem Kampf fliichten (nicht méglich beim Kampf
RENNEN gegen Bosse.)
OBKEKT Item benutzen.

SCHUTZ Gegnerischen Angriff abwehren.
ANGRIFF Angriff mit der Waffe, die die Figur hat.
SUPER ZUG Super-Zug der Figur benutzen.
MAGIE Magie benutzen.
FOKUS SP erhéhen.

RENNEN

Aus dem Kampf fliehen. Nur Vyse kann die Wahl treffen (oder die erste Figur in der Runde).
Beachten Sie, dass diese Auswahl nicht 100%ig wirkt; und aus Boss-Kampfen kénnen Sie gar
nicht entkommen.

s or JOYEE Aichvin



OBJEKTE

Das gewahite Item verwenden. Wahlen Sie mit 4amp den Item-Typ und driicken Sie @ oder #. Dann wéhlen Sie mit
das Item selbst (Liste wechseln mit 4a8) und bestétigen mit @. SchiieBlich wahlen Sie mit #® die Figur,
auf die Sie das Item anwenden wollen, und driicken wieder @ (auBer, das Item betrifft alle). Sie kénnen auch die
Ausriistung verandern. Waffen wechseln heiBt nicht, dass Sie eine Runde vergeuden - Sie knnen die Waffe
wechseln und in derselben Runde damit angreifen.

SCHUTZ

Schiitzen Sie sich, damit die Chance, Schaden zu nehmen, gering bleibt. Der Name
der Figur unter SCHUTZ wird lila angezeigt. Der Schutz halt nur fiir eine Runde.

ANGRIFF

Angriff mit der gewahlten Waffe. Ein Cursor erscheint tiber dem Gegner, der angegriffen werden
soll. Wahlen Sie den Gegner mit 4 und bestatigen Sie mit @. Abhangig von der Farbe (Attributen) der Waffe sind
die Schaden beim Gegner unterschiedilich (S. 93).

SUPER ZUG

Verwenden des Super-Zuges, den die Figur beherrscht. Wahlen Sie SUPER ZUG, dann mit ¢t einen bestimmten
Super-Zug und driicken Sie @. Wenn Sie den Super-Zug auswahlen, kénnen Sie mit € seine Beschreibung
anzeigen. Die Super-Ziige verbrauchen unterschiedlich viel SP (s. S. 94). Beherrscht die Figur noch keinen Super-
Zug, kann dieser Punkt nicht ausgewéhlt werden. Verbraucht einen bestimmten Betrag an SP.

Verbraucht einen bestimmten Betrag an SP.

MAGIE

Verwenden der Magie, die die Figur gelernt hat. Bei jedem Gebrauch wird ein MP verbraucht. Wéhlen Sie den Zauber
mit 4§ 40 und bestatigen Sie mit @. Wahrend Sie den Zauber auswahlen, kénnen Sie mit € seine
Beschreibung anzeigen.

I FOKUS I

Verbraucht einen trag an 1 MP pro
héngt ab vom Spirit-Rating der Figur, die diesen Befehl verwendet.

einen besti Betrag an SF 1 MP pro Gebrauch.

Betrag an SP erhohen. Der Betrag
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ENDE DES KAMPFES

Gewinnt die Gruppe den Kampf, wird der Ergebnis-Bildschirm angezeigt. Der
Betrag an Erfahrungspunkten, Gold und Magie-Erfahrungspunkten (im Hinblick
auf die Farbe der Waffe, die benutzt wurde) wird berechnet und summiert.
Erreichen die Erfahrungs- oder Magie-Erfahrungspunkte einer Figur einen
bestimmten Level, steigt er/sie um einen Erfahrungs-Level/Magie-Erfahrungs-
Rang auf. Sammelt eine Figur Magie-Erfahrung, so lernt sie einen neuen
Zauberspruch entsprechend dem Attribut (Farbe) der Magie-Erfahrung. Um den
Ergebnis-Bildschirm zu verlassen, driicken Sie @. Der Inhalt der Ergebnis-
Bildschirme ist bei normalen und Schiffs-Kampfen gleich.

SPIRIT-SYSTEM

Spirit-Punkte - oder SP - zeigen den Wert der Aktionen an, die Ihre Gruppe als Ganze ausfihren kann, und
sind als griine Anzeige oben auf den Kampf-Bildschirmen dargestellt. In normalen Kdmpfen werden Punkte
verbraucht, wenn Sie Magie oder Super-Ziige benutzen. Bei Schiffskampfen kosten alle Befehle Punkte -
auBer RENNEN, SCHUTZ, FOKUS und OBJEKT. Je starker die Magie oder der Super-Zug, desto mehr SP
verbraucht die Aktion. Sie bekommen einen bestimmten Betrag an SP in jeder Runde dazu, und sie kénnen
mit dem “Fokus"-Befehl noch mehr Punkte auftreiben. Da dieser Wert fiir alle in der Gruppe gilt, kann einer in
der Gruppe fiir SP sorgen, wahrend die anderen Magie oder Super-Ziige einsetzen. Der Ausgang der Schlacht
kann von dieser Taktik abh&ngen - setzen Sie sie effektiv ein.

WECHSELN DER FARBE (ATTRIBUT) DER WAFFE & MAGIE ERLERNEN

Es gibt sechs Farben von Moon Stones: griin, rot, lila, blau, gelb und silber. Jede
Farbe hat spezielle Eigenschaften. Je nach den Farben der Moon Stones, die Sie
haben, kdnnen Sie die Farbe Ihrer Waffen wechseln. Damit veréndern Sie die
Eigenschaften der Waffen. Um die Farbe zu wechseln, driicken Sie @, wéhrend Sie
Ihre Kampf-Aktion auswahlen. Sie kénnen auch die Farbe beim "Objekt"-Befehl
&ndern. Wahlen Sie den "Objekt"-Befehl und wahlen Sie dann mit 488 "Waffen"...
Dann wahlen Sie die Waffe mit 8 und bestétigen mit @, um das Moon Stone-
Fenster zu 6ffnen. Mit 448 suchen Sie eine Farbe aus und bestétigen mit @.

Auch die Feinde haben Attribute, und mit diesen Eigenschaften greifen sie an. Wenn
Sie mit einer Farbe angreifen, die der des Gegners entgegengesetzt ist, kénnen Sie
groBten Schaden anrichten (s. Tabelle unten).

Am Ende des Kampfes werden Punkte fiir Magie-Erfahrung fiir die Farbe Ihrer Waffe vergeben. Erreichen die
Magie-Er gs-Punkte einen i Betrag, lernt die Figur neue Magie fiir diese Farbe. Die Figuren
bekommen den doppelten Betrag an Magie-Erfahrung fiir die Farbe, mit der sie selbst, und den einfachen Betrag
fir die Farbe(n), mit der/denen die anderen Gruppenmitglieder ausgerustet sind.

s

GRUN > ROT LILA > GRUN e

ROT <> LILA BLAU 3 GELB S habY et
ROT > BLAU GELB > GRON SHpceTLE
BLAU > LILA GELB <> SILBER AISPRES
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ERLERNEN VON SUPER-ZUGEN

Die Figuren erlernen neue Super-Ziige, wenn sie so genannte "Moonberries"
essen. Um einen Super -Zug zu lernen, wahlen Sie den Befehl "Super Zug" auf
dem Fig Stat iirm des Status-Mends (s. S. 101). Die Reihenfolge der
Super-Ziige, die die Figuren lernen kénnen, ist festgelegt. Die Anzahl von
Moonberries, die gebraucht wird, hangt vom jeweiligen Super-Zug ab.

UBER DEN STATUSWECHSEL |

Wenn im Kampf die Farbe des Namens eines Freundes/Gegners auf dem Status-
Bildschirm wechselt, heiBt das, dass die Figur ihren Status gewechselt hat.

Rot - Lila unter Schutz
Gelb - Griin Angnff wird unschédlich gemacht
Gelb g wird blockiert durch Magie oder Angiff.
Blau Statusénderung wird blockiert.
RL+GGr+G+B Alle Angriffe des Feindes werden unschédlich gemacht.

Verandert sich der Status der Figur durch Gift etc., erscheinen die folgenden
Icons auf dem Status-Bildschirm.

[ GIFT |
Verliert HP am Ende
der Runde.

[ KONFUSION |

Greift jeden an,
Freund oder Feind.

[ BEWUSSTLOS | A TP RERS T
Wenn HP auf Null @ Kann keine Magie
fallen. b benutzen.

[ REGENERIERUNG |
Bekommt HP am Ende der

Runde zuriick.
[ STEIN | [ mODIGKEIT ] [ STARKE |
Kann eine bestimmte Zahl Kann keine SP GroBere Angriffs- und
von Runden nicht kdmpfen. wiederbekommen. Verteidigungswerte.
[rS CHISRE"bw| [ SCHWACHE | [ TEMPO |

Kann nicht kampfen,
bis er/sie aufwacht.

@ STARKE wird rot; TEMPO blau angezeigt.

Alle Fahigkeiten sind
geringer.

Wird schneller.

il b JIC 2
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Bei dieser Art Gefecht kémpfen Vyse und seine Freunde gegen ein gegnerisches Schiff von ihrem eigenen
Schiff aus. Abgesehen von den Kampfen, die als feste Ereignisse auftreten, beginnt ein Kampf, wenn Sie auf

ein gegnerisches Schiff treffen.

SCHIFFS-KAMPF-BILDSCHIRM

[ SPIRIT-PUNKTE-ANZEIGE

NAME DES SCHIFFS/HP/STATUS |

Das ist der Wert der Aktionen, die lhre Gruppe als
Ganze ausfiihren kann. Die Punkte werden verbraucht,
wenn "Magie", "Angriff", "Super-Kanone" und "Crew"-
Befehle benutzt werden. Die griine Anzeige zeigt die
gegenwartigen SP, die rote sagt, wie viele SP in der
Runde gebraucht werden. Am Ende jeder Runde wird
der Betrag an SP, entsprechend der Zahl der Figuren in
der Gruppe, die Aktionen ausfiihren kénnen,
wiederhergestellt. Sie kénnen auch mit Hilfe des
"Focus"-Befehls einen bestimmten Betrag
2urlickbekommen.

B STATUS DER FIGUREN, DIE
AKTIONEN DURCHFUHREN KONNEN
LV gibt den gegenwartigen Level an Kampfkraft oder

Fahigkeiten der Figur an, und MP gibt an, wie viele
MP die Figur benutzen kann.

.

! Sias or JOTHE Acai

HP gibt den gegenwértigen/maximalen Wert an.
Fallen die HP auf Null, sinkt das Schiff, und das Spiel
ist vorbei. Abweichungen im Status werden von
einem Icon angezeigt. Dieses Icon zeigt lhnen, in
welchem Zustand Ihr Schiff ist (beschadigt, Kraft
erhoht etc....)

4
SCHIFFS/HP

Abweichungen im Status werden von einem Icon
angezeigt (s. S. 94)

Hier kénnen Sie den Status (Zustand) des
gegnerischen Schiffs sehen.

|B SCHIFFS-KAMPF-BEFEHL (S. 96)
I_g KAMPF-GITTER (S. 98)




Sind Sie an der Reihe, miissen Sie fur jede Figur einen Befehl eingeben, beginnend mit Vyse. Mit 4§ 4sp
wahlen Sie "Schiffs-Kampf-Befehl" und driicken @ zur Bestétigung. (Es gibt Befehle, die Sie nicht geben
kénnen.) Driicken Sie ®, um abzubrechen. Weisen Sie die Befehle auf dem Battle Grid Kampf-Gitter zu, und
der Schiffskampf beginnt. Haben Sie "ltem" oder "Magie" gewéhlt, driicken Sie @, um eine Erklarung
anzuzeigen (dricken Sie noch einmal, um die Erklarung zu schlieBen).

Aus dem Kampf fliehen (kann gegen Bosse nicht
gewahlt werden)

OBJEKT Item benutzen
SCHUTZ Gegnerischen Angriff abwehren

ANGRIFFE Angriff mit ausgertsteter Waffe
MAGIE Magie benutzen oder Magic Cannon abfeuern
FOKUS SP erhéhen
S-CANNON ] Spezielle Kanone abfeuern
CREW Befehl, der benutzt werden kann, wenn Vyse Captain
seines eigenen Schiffes geworden ist

[ rennen |

Aus dem Kampf fliichten. Gebrauch wie im normalen Kampf (S. 91)

I OBJEKT I

Gewdhltes Item benutzen. Gebrauch wie im normalen Kampf (S. 92).

I SCHUTZ I

Ausweichmanéver ausfiihren, Schaden durch gegnerische Angriffe verringern.

KT 96 WSS




R

e

G

ANGRIFF

Kanonen abfeuern. Wahlen Sie "Angriff', dann mit #® die Kanone, mit der das Schiff
ausgerustet ist, und driicken Sie @ zur Bestétigung. Es gibt drei Typen von Waffen mit
verschiedenen Eigenschaften (S. 99).

I MAGIE | Verbraucht bestimmten Betrag an SP/1 MP pro Gebrauch.

Magie benutzen. Jeder Gebrauch kostet 1 MP. Die Auswahlmethode ist dieselbe wie im
normalen Kampf (S. 92). Auch die magisch aufgeladenen Kanonenkugeln, die eine Figur gegen
einen Gegner abfeuert, werden wie normale Munition behandelt, da Sie mit dieser Kanone wie
mit einer gewshnlichen danebenschieBen kénnen. Sie miissen die "Magic Cannon" haben, um
magisches Kanonenfeuer zu verwenden.

' FOKUS I

Stellt einen bestimmten Betrag an SP wieder her.

-

Verbraucht bestimmten Betrag an SP.

I S-CANNON I Verbraucht bestimmten Betrag an SP.

Einige der Schiffe, die Vyse segelt, konnen mit Special Cannons ausgerustet sein. Sie kénnen
diese nur in Gebieten benutzen, die von einem bestimmten Icon gekennzeichnet sind. Es wird
viel SP verbraucht, aber die Kanone feuert mit ungeheurer Durchschlagskraft. Das kann den
Verlauf des Kampfes entscheiden.

| CREW I Verbraucht bestimmten Betrag an SP.

Hat Vyse sein eigenes Schiff, kann er der Crew an Bord Befehle geben. Gehen Sie auf "Crew",
wahlen Sie mit & die Crew und driicken Sie @ zur Bestétigung. Jedes Crewmitglied hat
seinefihre bestimmten Féhigkeiten wie z.B. SP zuriickgewinnen oder das Schiff reparieren (Schiffs-
HP wiedererlangen). Auch hier ist der Betrag an SP, der wird, je nach Ci itgli n
verschieden. Mit ihren Fahigkeiten kénnen Sie die Schiffsschlacht zu Ihren Gunsten wenden oder
Ihr Schiff verbessern.
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SCHIFFS- KAMPF BILDSCHIRM
Bei jeder Runde im Kampf kann jedes Ihrer

Figuren Sie in Ihrer Gruppe haben, ist jede Runde in einzelne Schritte unterteilt. Mit vier Gruppenmitgliedern
sind das also vier Schritte pro Runde. Nachdem Sie eine Aktion fiir eine Figur gewahlt haben, erscheint ein
entsprechendes Icon oben auf dem Bildschirm auf dem "Kampf-Gitter".

eine Aktion u Je nachdem, wie viele

[ WIE MAN MIT DEM KAMPF-GITTER BEFEHLE EINGIBT J
Sie mussen fiir jede Figur in Ihrer Gruppe einen Befehl (S. 96) eingeben. Pro Runde kann eine Figur nur eine
Aktion ausfiihren.

Mit 4 4 wahlen Sie einen Befehl und driicken @ zur Bestétigung. Ein Icon, das die Aktion zeigt, wird auf
dem Kampf-Gitter angezeigt. Danach wéhlen Sie mit 44 den Schritt, in dem die Figur ihre Aktion ausfiihren
soll, und bestétigen Sie mit @. Driicken Sie ®, um die Auswahl abzubrechen.

DIE FIGUREN

Wihlen Sie der Reihe
nach, beginnend mit
Vyse. Schauen Sie auf
das Verhéltnis von
Chance/Gefahr, um lhre
Entscheidung zu treffen.

ERAECEBEEN | GRAD VON CHANCE/GEFAHR |

Zeigt Vyses Chance auf einen
Angriff an oder die Gefahr,
angegriffen zu werden. Uberpriifen
Sie das, wenn Sie die Aktionen

" auswdahlen, um den Kampf fiir sich
2zu entscheiden.

| GEGENWARTIGE RUNDE | |[NACHSTE RUNDE |

| WIE MAN DEN GRAD VON CHANCE/GEFAHR SIEHT |

kann S-
Cannon
abfeuern

sicher geféhrlich
Grin = gelb = rot
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Es gibt drei Typen von i} die Sie bei benutzen kénnen, mit verschiedenen
Eigenschaften. Wenn Sie keine gute Position gegentiber dem gegnerischen Schiff haben, kann dieses
auBerhalb der Reichweite von Haupt- und Sekundar-Kanonen liegen. Ihr Feuer wére in diesem Falle nutzlos.

Es kann auch sein, dass Sie dar ieen, je nach Zif igkeit der Kanone.
MAIN CANNON ﬂ_ SECONDARY CANNON]
Feuert und trifft im selben Schritt. Mit zusgtzlichem SP-Verbrauch kénnen Sie in
Durchschlagskréftig, verbraucht aber viel SP. aufeinanderfolgenden Schritten schieBen.

TORPEDO I

Sie kénnen bestimmen, in welchem Schritt Sie
feuern und in welchem Sie treffen wollen.

VERZWEIGUNG DER ROUTE NACH EINER NACHRICHT

Im Schiffskampf gibt es Punkte, an denen Sie strategische Entscheidungen
treffen muissen. Mit 4% wahlen Sie eine Strategie aus dem Menii und
bestatigen mit @.

Je nach Ihrer Wahl geht die Schlacht anders aus, und auch das Timing von
Chancen und Gefahren veréndert sich. Auch Ihre Aktionen in der Runde haben
einen Einfluss. Wenn sich die Anzeigen fiir die n4chste Runde einpendeln, heiBt
das, dass in der nachsten Runde eine Verzweigung kommen kann. Handeln Sie
mit Umsicht, wenn Sie den Kampf gewinnen wollen.

s or SRR Aicania




AuBer im K kénnen Sie das Status-Meni anzeigen, indem Sie @ driicken, solange Sie im freien
Himmel, in den Siedlungen oder den Dungeons sind. (Auch wahrend eines Ereignisses wird es nicht
angezeigt.)

Mit #® wahlen Sie einen Meniipunkt (Figur, Schiff) und driicken @ zur Bestatigung. Mit "weiter" oder mit der
M-/ B-Taste blattern Sie um. Mit 4a® blattern Sie zwischen den Status-Bildschirmen fiir jede Figur. Driicken
Sie ®, um zum vorigen Bildschirm zuriickzukehren.

[ FIGUREN-FENSTER | [ JOURNAL (S.104) |

Zeigt den gegenwartigen/maximalen Wert von HP Lesen Sie das Journal, um zu Uberpriifen, was

und MP sowie seinen gegenwartigen Level. passiert ist und was entdeckt wurde.
FIGUREN-STATUS (S. 101) | @ CREW AUSWECHSELN (S.105) ]

Zeigt den Status von jeder Figur an. Mit 48 Wechseln Sie Ihre Crewmitglieder aus.

bewegen §|e sn:r] 2zwischen den Seiten, um den

Status zu tberprifen. |ﬂ PINTA-QUEST (5_105) J
GOLD/ZEIT/GEGENWARTIGE Geben Sie Pinta den Befeh,

MAXIMALE SP loszuziehen/zurlickzukehren

Zeigt den Betr Geld (Gold, den Si Zeit

ot sinane S und e segaveiger LB OPTIONEN (5.106) ]

maximalen SP. Verandern Sie verschiedene Optionseinstellungen.
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Wenn Sie eine Figur oder ein Schiff auswahlen, wird sein/ihr Status-Bil irm zur i
4® blattern Sie zwischen den Status-Bildschirmen der Figuren. Sie kénnen auch Items oder Magie einsetzen,
um den Status wiederherzustellen, die Figur mit Waffen, Ristung und Zubehér auszustatten oder “Moonberries"
benutzen, um neue Super-Zige zu erlernen. Wéhlen Sie einen Mentpunkt mit #® und driicken Sie @ zur
Bestatigung. Mit blattern Sie zwischen den Figuren. Driicken Sie ®, um zum Status-Menii-Bildschirm
zuriickzukehren.

FIGUREN-FENSTER

Zeigt den gegenwartigen/maximalen Wert von HP
und MP sowie den gegenwartigen Level der Figur
an. Driicken Sie I/, um zwischen den Figuren zu
wechseln.

OBJEKTE (S.102) =

Items benutzen.

1

M Eigenschaften der Figur
HP/MAXHP: Gegenwartige/maximale Hit Points MAGIE (S.102) |
MP/MAXMP: Gegenwartige/maximale Magie-Punkte Magie b
Angriff: Angriffsfahigkeit bei normalem Angriff lagie benutzen.
Verteidg: Abwehrfahigkeit gegen normalen Angriff
Kraft: Kraft, die normale Angriffe beeinflusst BN SUPER ZUG (5.103) |
Willen: Willenskraft, die magische Angriffe beeinflusst Neue Super-Zige lernen.

)

;‘/Ailalv: Kraft, die Abwehrfé -
lagVert: Abwehr gegen Magie B i
Treffer%: Treffer-Chance bei normalem Angriff 4 |—-7AUSRUSTU“NG (S 103) — ]
Auswch%: Chance, einem normalen Angriff auszuweichen Figur mit Waffen, Riistung und Zubehér ausstatten.
Geschick: Beeinflusst die Chance auf Ausweichen und
kritischen Treffer
Schmel%: Baeinfusst Schnellighet hreseiner Akfionen I—E_ FIGUREN-STATUS

E%:Li?%;g:‘ak’:gg': R i S ZEil% den Status der Figur im Detail an. Driicken Sie
Néch.: Erfahrungspunkte fiir den nachsten Level , um zwischen den Figuren 2u bléttern.

Rang: Magie-Rang in den jeweiligen Farben =
Néch.: Magie-Erfahrungspunkte fir den nachsten Rang GEGENWARTIGER TITEL
PiasneCltandes Schifes: Vyses Titel, der sich mit dem Verwegenheits-Wert
gPAMAXHF‘: Gegenwartige/maximale Hit Points Ihres varandert Eineniiiislipib e IATNTINGES

chiffes
MP/MAXMP: Gegenwartige/maximale Magiepunkte

— T 101
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Items benutzen. Mit 48 wahlen Sie einen Typ von ltem und bestétigen mit @ oder . Dann wahlen Sie mit

4 ¥ das Item (mit 48 zwischen den Listen blattern) und driicken @. Zum Schiuss wéhlen Sie mit % die
Figur, auf die das Item angewandt wird, und driicken @ zur Bestétigung. Driicken Sie @, um die Items zu
sortieren. Mit @ gelangen Sie zum vorherigen Bildschirm zuriick.

ITEM-TYPEN |

Der Item-Typ wird durch Icons
angezeigt.

ANZAHL DER ITEMS |

Sie kénnen bis zu 99 Stiick von
jedem Item tragen.

[ BESCHREIBUNG DES ITEMS

Sie kénnen Wiederherstellungs-Magie benutzen (Angriffs-Magie kann im Figuren-Status-Bildschirm nicht benutzt
werden). Magie benutzen kostet jedesmal 1 MP.

Mit 48 wihlen Sie den Typ Magie und bestatigen mit @ oder #. Dann wahlen Sie den Zauber mit #® und
driicken @ zur Bestatigung. Zum Schiuss wéhlen Sie mit #® die Figur, auf die Sie den Zauber anwenden wollen,
und bestatigen mit @. Mit @ gelangen Sie zum vorherigen Bildschirm zuriick.

MAGIE-TYP |
Der Typ wird durch Icons angezeigt.

BESCHREIBUNG DER
ZAUBER

102




_STATUS- MENQ;;;«;::

Die Figuren kénnen neue Super-Zige lernen. Dazu sind so genannte "Moonberries" nétig. Moonberries
werden von Feinden nach dem Kampf fallen gelassen, oder Sie finden sie in Schatzkisten. Wahlen Sie
zunéchst die Figur. Das konnen Sie entweder im Status-Mendi tun und dann "Super-Zug erlernen" auswéhlen,
oder indem Sie I/BA auf dem Super-Zug-Bildschirm driicken und zwischen den Figuren bléttern. Dann wahien
Sie mit #+® den Super-Zug, der gelernt werden soll, und bestatigen mit @. Sie konnen jedoch nur die Ziige
wahlen, die schwarz angezeigt sind. Es wird eine Beschreibung angezeigt, die Sie brauchen kénnen, um zu
entscheiden, welche Figur als nachstes einen Super-Zug lernen soll. Haben Sie nicht genligend Moonberries,
kann er/sie nichts lernen, da die Anzahl der Moonberries fiir verschiedene Super-Ziige unterschiedlich ist.
Driicken Sie @, um zum vorigen Bildschirm zuriickzukehren.

A FIGUR
[ANZAHL DER MOONBERRIES

WERDEN KANN

Sie kénnen keine Super-Ziige
wahlen, die in grauen Buchstaben
angezeigt werden.

SUPER-ZUG, DER GELERNT—|

BESCHREIBUNG DES
SUPER-ZUGES

AUSRUSTUNG

Statten Sie die Figur mit Waffen, Riistung und Zubehér aus. Wahlen Sie zunachst eine Figur. Das konnen Sie
entweder auf dem Status-Menu-Bildschirm tun und dann "Ausristung" wahlen, oder indem Sie I/E wahrend
des Ausriistungs-Bildschirms driicken, um zwischen den Figuren zu blattern. Dann wéhlen Sie die Ausriistung
mit 4+ und bestétigen mit @.

& FIGUR WAFFE =
|_GEGENWARTIGER STATUS RUSTUIfG |
ZUBEHOR |

[ BESCHREIBUNG DES ITEMS
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BILDSCHIRM AUSRUSTUNG WECHSELN

Auf dem Bildschirm "Ausriistung wechseln" wéhlen Sie mit % den Gegenstand (Waffe, Riistung, Zubehér), den
Sie austauschen wollen, und driicken Sie @ zur Bestatigung. An dieser Stelle werden potenzielle Wechsel in den
Parametern angezeigt, die durch das Umriisten entstehen kénnen. Wollen Sie die Waffe austauschen, miissen
Sie die Farbe (Eigenschaft) festlegen. Mit 448 wéhlen Sie einen Moon Stone aus Ihrem Besitz und driicken

zur Bestatigung (zum Wechseln der Farbe s. S. 93). Driicken Sie @, um zum vorigen Bildschirm zuriickzukehren.

[ FIGUR GEGENWARTIGES ITEM
: LI EN), DIE AUSGERUSTET
[ GEGENWARTIGER STATUS o} ' O e s

| EFFEKTE DES WECHSELS

Griin zeigt an, dass der Wert
ansteigt. Rot sagt aus, dass der
Wert fallt.

Das/die Gesichter-lcon(s) der
Figur(en), die mit dem gewéhlten
Item ausgestattet werden kénnen,
werden heller angezeigt.

ERKLARUNG DES
AUSGEWAHLTEN ITEMS

ITEMS, DIE DIE FIGUR HAT |

Das Item, das die Figur im Augenblick
hat, wird mit einem "E" rechts neben
dem Namen angezeigt.

MOON STONES

Im Journal finden Sie die Liste mit Entdeckungen. Mit #® wahlen Sie "Journal
lesen/Entdeckungen" und bestétigen mit @. Driicken Sie @, um zum
vorhergehenden Bildschirm zurickzukehren.

OURNAL LESEN

Dies ist ein Buch mit Eindriicken, die Vyse und seine Freunde auf ihren

Abenteuern sammeln. Es ist in Form eines Tagebuchs geschrieben. Die Eintrage

stammen von verschiedenen Leuten, und im Laufe der Reisen wird das Buch

immer dicker. Mit 44 bléttern Sie (1/2), mit # % 48 wihlen Sie einen Abschnitt

und driicken @ zur Bestétigung. Beim Lesen des Journals blattern Sie mit I/E

zwischen den Seiten und Abschnitten. Driicken Sie ®, um zum vorigen Bildschirm zuriickzugelangen.
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Sie kénnen sich die Liste Ihrer Entdeckungen anschauen. Jede neue Entdeckung
kommt automatisch auf die Liste. Mit 48 blattern Sie (1/2/3/4), mit -9 41
wahlen Sie die Entdeckung, die Sie ansehen méchten, und driicken @ zur
Bestatigung. Wenn Sie das Bild und die Beschreibung der Entdeckung
anschauen, driicken Sie I/E, um zur nachsten/vorigen Entdeckung zu gelangen.
Driicken Sie @, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren.

Hat Vyse sein eigenes Schiff, kommt der Meniipunkt "Crewwechsel" hinzu. Sie kénnen nach Crewmitgliedern
suchen und sie an Bord bitten. Das Schiff hat aber eine begrenzte Kapazitat, und Sie kdnnen fiir einen Posten
nur ein aktives Mitglied haben. Sie kénnen fiir jeden Posten ein Crewmitglied in Reserve haben (wenn es nur ein
Crewmitglied fiir einen bestimmten Posten gibt, ist er/sie automatisch an Bord).
Mit & ® wahlen Sie einen Posten und bestétigen mit @. Als nichstes wahlen Sie mit % das Crewmitglied, das
Sie an Bord haben wollen, und driicken @. Die tibrigen Crewmitglieder bleiben im Basislager in Bereitschaft. Sie
konnen die Crew jederzeit austauschen. Driicken Sie ®, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren.
e i

[ P QUEST

Sie kénnen Pinta 1, zu einem Mini-Spiel auf Ihrem VM en
oder zuriickzukehren. Wenn Sie Pinta irgendwo finden, wird der Meniipunkt "Pinta |3
Quest" hinzugefigt, und Sie konnen das Minispiel herunterladen. Wenn Sie "Pinta | § T,
Quest" a wird der Speicherkarten- hl irm angezeigt. Mit i .
# 8 wahlen Sie den Erweiterungsanschluss (1 oder 2), zu dem Sie das Mini-
Spiel herunterladen wollen, und driicken @ zur Bestatigung.
A Haben Sie keine Speicherkarte in einem der Anschlisse, konnen Sie diesen

Anschluss nicht auswahlen.

PINTA AUSSENDEN/ZURUCKRUFEN

Haben Sie keine "Pinta Quest'-Datei auf Ihrem VM, wird der Menlpunkt "Dispatch”

(Lossenden) angezeigt. Driicken Sie @, um eine Anwendungsdatei auf Ihr VM zu

schreiben. Gibt es eine "Pinta Quest'-Datei auf lhrem VM, sehen Sie den Mentpunkt

“Return" (Riickkehr). Driicken Sie @, um die Erfahrung zu berechnen, die Pinta in

seiner Mission auf Ihrem VM gewonnen hat, und um die Items, die er gefunden hat,

einzusammeln.

® Pintas Level steigt entsprechend den Erfahrungspunkten, die er sammelt.

® Das Gold, das er gesammelt hat, kommt zu dem von Vyse hinzu. o ——
® Gesammelte ltems kommen zu denen von Vyse hinzu. | i
Nach der Berechnung wird die Mini-Spiel-Datei neu geschrieben. Driicken Sie ©, \quuu———
wenn Sie fertig sind, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren.

Sie bendtigen 83 freie Speicherblécke, um "Pinta Quest" herunterzuladen. Eine genaue Beschreibung finden
Sie auf der offiziellen "SKIES of ARCADIA"-Homepage (wahlen Sie "Homepage™ auf dem Titel-Bildschirm).
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Sie kénnen verschiedenen Einstellungen veréndern. Mit 4% wahlen Sie den
Options-Punkt, mit 48 verandern Sie die Einstellung, mit @ bestétigen Sie.
Driicken Sie ®, um zum vorigen Bildschirm zuriickzukehren.

KLANG Schaltet den Sound auf Stereo oder Mono.
m Vera'nder_l die Richtung der Steuerung, wenn die Ich-

Perspektive benutzt wird. Srimern: s Wi, q?:':ii

RUMBLE Wenn ein Vibration Pack angeschlossen ist, wird hier die i ——

Vibration ein und ausgeschaltet.
VM- SOUND Schaltet den Sound des VM ein und aus.

* HOMEPAGE

Sie kénnen auf die Download-Seite der offiziellen SKIES of ARCADIA-Webseite zugreifen. Dort bekommen Sie
verschiedene Iltems. Wenn Sie sich bei der Dreamarena angemeldet haben, wahlen Sie "Homepage", um den
lokalen H i Wahlen und atigen Sie "SKIES of ARCADIA Official Page", dann
wabhit sich Ihr Browser automatisch ein, und Sie gelangen auf die Homepage. Sie haben keinen Zugang zum
Internet, wenn Sie nicht als Benutzer bei der Dreamarena angemeldet sind. Melden Sie sich also mit Hilfe von
Dreamkey an. Néhere Informationen finden Sie im Dreamkey-Handbuch.

Fragen: SEGA-Kundendienst
Internet: www.dreamcast-europe.com
Telefon: 0180 30 00 410

MENU/Q@-MENU |

Wenn Sie die offizielle SKIES of ARCADIA-Homepage anschauen, kénnen Sie mit I8l das [-Menii und mit B
das E-Menii 6ffnen (driicken Sie noch einmal, um das Menii zu schlieBen). Mit #¢® wahlen Sie einen
Menupunkt aus, mit @ bestatigen Sie.
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Este juego consta de dos discos. Si es la primera vez que juegas, introduce el disco 1 para iniciar el juego.
Cuando empieces a jugar el disco 2, puedes iniciar el juego directamente desde él.

AR LOS DISCOS

Cuando llegues a un punto del juego donde sea necesario cambiar el disco,
aparecera la pantalla de la derecha.

Pulsa el botén @ para acceder a la pantalla Guardar y guarda los datos. Para
guardar la partida, consulta la pagina 113.

Después de guardar la partida, pulsa el botén @. Aparecera un mensaje para
cambiar el disco. Sigue las instrucciones de la pantalla para cambiar el disco.
Tras verificar el archivo guardado, empezaré el segundo disco.

)* CONTROLES BASICOS

SKIES of ARCADIA es un juego para un solo jugador. Conecta el mando de control Dreamcast en el puerto

del mando A de la consola Dreamcast.

~ 2 € N
Botoén analégico Boton @ Gatillo Izquierdo

Gatillo

J‘!‘l Derecho

Boton START peete/ e

Botdn direccional

Si estés utilizando el periférico Vibration Pack (se vende por separado), KD'
insértalo en el puerto de expansion 2 del mando de control Dreamcast. T
El periférico Vibration Pack no queda perfectamente encajado cuando se
conecta al puerto de expansion 1y podria caerse durante la partida

\. J

@ No toques nunca el botén analdgico o los gatillos I/E mientras enciendes la consola Dreamcast. Si lo
haces, puedes provocar un fallo en el proceso de inicio del mando de control que puede resultar en un mal
funcionamiento durante el juego.

@ No se garantiza el funcionamiento con periféricos distintos al mando de control Dreamcast.
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Boton direccional/: 6gicol| Moveral jugador / Cambiar el &ngulo de la camara en la perspectiva de 1° persona.]
% Buscar objetos / Hablar con la gente / Introducir seleccion / Leer

[ Boton & ] siguiente mensaje.

i Botén @ || cancelar. )

( Boton @ [ Abrir / Cerrar men de Estado. )

[ Boton @ || Cambiar perspectiva: Normal / 12 persona (no siempre disponible).

(Gatillos Izquierdo/Derechol| Girar el angulo de la cémara en la perspectiva normal.

i Boton START [ Desplegar / Ocultar minimapa. )
CONTROLES k. LAS |  (pagina 121
Boton direccional / Seleccion de comandos: Seleccionar comando / Mover cursor. Seleccionar
analégico amigo / enemigo: 4. Mover cursor / -8 amigo o enemigo.
( Botén @ || Introducir seleccién. )
E Botén @ [ cancelar. 3
: Abrir mend de Estado de los miembros del grupo / Mostrar
L Boton @ ” descripciones de objetos y magia.
& Botén @ [ Cambiar color del arma (pagina 123). )
(Gatillos Izquierdo/Derecho]| Mover cémara, i)
“ Cancelar animacion del stiper movimiento del jugador. (Sélo si se ]
Botén START pulsa durante los primeros instantes.)

® En cualquier momento de la partida puedes pulsar simultdneamente los botones @, @, @ e @, asi como el
botén START, para reiniciar el juego y regresar a la pantalla de presentacion.
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[Boton direccional/analégicol| Seleccionar comando / Mover cursor. )
( Botén & [ Introducir seleccién. )
( Botén @ |[ Ccancelar. )
( Bot6n € [ Mostrar descripciones de objetos y magia. )

* El botén @, los gatillos Izquierdo y Derecho y el botén START no se utilizan.

[ Boton direccional || Cambiar angulo de la camara. )
( Boton analégico [ Mover el navio del jugador. )
[ Bot6n ® " Buscar objetos / Hablar con otro navio / Entrar en aldeas o }
mazmorras / Introducir seleccién / Leer siguiente mensaje.
( Botén O [ cancelar. )
- Boton @ [[ Abrir / Cerrar menu de Estado. )
( Gatillo Izquierdo [ Descender. )
( Gatillo Derecho [[ Ascender. )
( Boton START [ Mostrar mapa / Entrar en el navio / Guardar. )

* El botén @ no se utiliza.
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El juego comienza con un video introductorio y cuando finaliza aparece la pantalla de presentacion. Pulsa el
botén START para desplegar el men principal. Pulsa #® en el botén analégico o el botén direccional para
realizar tu seleccién en el ment y pulsa el botén @ para aceptar.

JUEGO NUEVO Comienza una partida desde el principio
CONTINUAR Puedes seleccionar esta opcién si introduces una
tarjeta de memoria con una partida guardada en
el mando de control Dreamcast conectado al
puerto del mando A de la consola Dreamcast.

SELECCIONAR TARJETA DE MEMORIA
(PUERTO DE EXPANSION)

Cuando selecciones "CONTINUAR', aparecera la pantalla de carga. Utiliza #®
para seleccionar el puerto de expansion 1 6 2 y pulsa el botén @ para introducir
tu seleccion. (Nota: Si no hay una tarjeta de memoria en un puerto, no podras
seleccionar ese puerto.)

SELECCIONAR ARCHIVO |

Después, utiliza #® para seleccionar el archivo que quieres usar para
continuar la partida y pulsa el botén @ para aceptar. Se te pedira que confirmes
que quieres cargar ese archivo. Usa &% para seleccionar Si/ No y pulsa el
botén @ para aceptar.

PAGINA WEB Accede a la pégina oficial de SKIES of ARCADIA.
Consulta la pagina 136 para obtener méas informacion.
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SKIES of ARCADIA es un juego cuyo escenario principal esta compuesto por cielos e islas flotantes. Vyse, el
personaje principal, surca los cielos con su barco volador, explora las aldeas y mazmorras a pie y entabla
batallas. Este es el desarrollo basico del juego.

[ RELACION ENTRE MODOS

| ALDEAS Y MAZMORRASl o ‘ CIELOS | e o e

En aldeas, mazmorras y edificios Vyse se Vyse surca los cielos en barco. El rea que Vyse
mueve a pie para explorar y hablar con otros puede explorar se amplia dependiendo del
personajes. (Pagina 116) tamafio del navio y la potencia del motor.
(Pégina 114)

[mopos oE sataLLa] ™ £y

| U ——————

Si Vyse se encuentra con enemigos mientras explora mazmorras o viaja en
barco, se desencadenara una batalla. Hay dos tipos de batalla: batallas
normales y batallas de navios. (Pagina 120)

&)

DESDE EL CIELO A UNA ALDEA / MAZMORRA

Acércate a la isla o edificio con tu barco y pulsa el botén @. Si puedes desembarcar en la isla, tu personaje pasard
alaisla.

DESDE UNA ALDEA / MAZMORRA AL CIELO

Si quieres pasar de una aldea o mazmorra al cielo, acércate al barco al que quieres embarcarte y pulsa el
botén @. Aparecera un mensaje para confirmar que quieres regresar a tu barco. Utiliza #® para hacer la
seleccion y pulsa el botén @ para aceptar.

FIN DE LA PARTIDA |

Cuando los puntos de Salud (PS) de todos los personajes del grupo o los puntos de Salud del barco llega a
cero, la partida termina y regresas a la pantalla de presentacion. Sin embargo, en las batallas con los jefes se
te preguntara si deseas continuar la partida. Utiliza #® para seleccionar "Nunca me rindo" o "Me rindo", y
pulsa el boton @.
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En las aldeas / mazmorras y en las mazmorras para el barco sélo puedes guardar tus progresos en los puntos
de guardado. Acércate a un punto de guardado y pulsa el botén @ para abrir la pantalla Guardar. Durante un
viaje normal por los cielos, puedes guardar en cualquier lugar. Pulsa el botén START para abrir el mend y
selecciona "GUARDAR" para abrir la pantalla Guardar.

Mientras viajas en barco Punto de guardadc especial Punto de guardado en la
en el cielo aldea / mazmorra

SELECCION DE TARJETA DE MEMORIA (PUERTO DE EXPANSION) im

Selecciona la tarjeta de memoria para guardar la partida. Utiliza #-® para elegir ﬂm
el "puerto de expansion 1" o el "puerto de expansién 2" y pulsa el botén @ para

confirmar. No podrés seleccionar una tarjeta de memoria si no has introducido una
tarjeta de memoria en uno de los dos puertos.

GUARDAR ARCHIVO SELECCIONADO

Después, utiliza ##® para seleccionar el archivo de juego que quieres guardar y
pulsa el boton @ para aceptar. Se te pedira que confirmes si quieres guardar el
archivo o sobrescribirlo si hay datos anteriores (si sobrescribes, los datos
anteriores seran borrados). Utiliza & para seleccionar Si / NO y pulsa el botén
@ para aceptar. No podras guardar si no dispones de suficientes bloques libres.

CUANDO NO HAY UN ARCHIVO GUARDADO
EN LA TARJETA DE MEMORIA

Sial seleccionar una tarjeta de memoria no hay un archivo de SKIES of
ARCADIA guardado en ella, el juego creara un archivo automaticamente. En ese
Mmomento, se te preguntara si quieres cambiar el icono en la VM por el de SKIES
of ARCADIA. Utiliza #® para seleccionar Si/ NO y pulsa el botén @ para
aceptar. Para guardar los datos del icono son necesarios dos bloques de

"""Ea::z::
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Viaja y explora el terreno a bordo del navio. Con tu primer navio, las dreas a las que puedes viajar
son limitadas, pero dependiendo del tamafio del barco y con algunas modificaciones, podras incrementar
gradualmente las areas a las que puedes acceder. Utiliza el botén analdgico para dirigir el barco, el botén
direccional para cambiar el angulo de la camara, el gatillo Izquierdo para hacer descender el barco y el gatillo
Derecho para hacerlo ascender. Pulsa el botén START para abrir el men, el boton @ para desembarcar en
una isla (entrar en una aldea) y el boton € para abrir el menu de Estado.

— [ NOMBRE DE LA ISLA / ALDEA / EDIFICIO |
Si te acercas a una isla, aldea o edificio que ya conoces, su nombre
aparecera en pantalla. Pulsa el botén @ cuando aparezca el nombre
para desembarcar alli.

ALTIMETRO | [EBRUJULA ]
Muestra la altitud a la que estas Muestra la direccién en la que
volando. estés volando.

A bordo del barco, pulsa el botén START para abrir el menu. Usa 4% para
seleccionar el elemento del menu y pulsa el botén @ para aceptar.

Puedes comprobar tu ubicacion y la direccion en la que estds volando. El mapa
s6lo muestra las dreas que has explorado. Segun avance la historia, irds
descubriendo mas sobre el mundo del juego.

BARCO i i NOMBRE DE LA ISLA (ALDEA)

5 1 1 Muestra el nombre de la isla
aldea) y el lugar (zona en el cielo)
que esta mostrando la lupa.

Tu ubicacién actual en
el mapa. La direccion en la que
parpadea la luz es la direccion
hacia la que se dirige el barco.

5
v f
———l ALDEASY EDIFICIOS SESEpun o LUPA

L
Las islas (aldeas) y edificios que L Utiliza % 448 para mover la lupa,
hayas visitado apareceran y asi localizar y comprobar los

indicados con alfileres rojos.

7 - lugares que has visitado.
ALTIMETRO] [ BRUJULA | Loooresd

Indica la altitud a la que estés volando. Indica la direccién hacia la que se dirige tu barco.
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PASAR PUENTE

Puedes moverte por el interior del barco y hablar con la tripulacién. (En algunos barcos no podras seleccionar
esta opcion.) La conversacion puede proporcionarte pistas importantes, asi que utilizala como referencia. La
manera de moverse y conversar es la misma que en "Aldeas y Mazmorras" (pagina 116). También puedes pulsar
el boton @ para desplegar el ment de Estado. Para regresar a los cielos, examina el timén del puente de
mando. Se te preguntara si quieres partir.

i GUARDAR

Guarda tu avance en la partida hasta ese momento. Consulta la seccién "Cémo Guardar" (pagina 113). No
obstante, recuerda que en ciertas areas sélo puedes guardar en los puntos de guardado.

k _ENCUENTRO: : |

Arriba, en los cielos, hay muchos otros navios ademas de los Piratas Aéreos. Cuando sean barcos
privados y mercantes, acércate y pulsa el botén @ para hablar con ellos. Cuando te encuentres con
barcos de la Armada Imperial o con adversarios piratas, entablaréis una batalla de navios. Cuando
un barco enemigo esté cerca, en tu brijula aparecerd una sefal de aviso "II". En la pagina 120
encontraras mas informacién sobre cémo combatir en este juego.

L ] BRIMIENTOS
En esta larga aventura, Vyse y sus amigos viajan a diversos lugares del mundo,
como cielos inexplorados e islas jaméas pisadas por el hombre. Podras descubrir
ruinas legendarias o nuevas especies de criaturas. Guia tu barco hacia nuevas
dreas y explora lugares. Si realizas un Descubrimiento, se te notificara. Al igual il
que los grandes descubridores, Vyse y sus amigos plasmaran sus nombres en la -
historia de este mundo.

COMO HACER UN DESCUBRIMIENTO

Cuando hay un posible Descubrimiento, la brijula comienza a girar rapidamente.
Pulsa el botén @ y el Descubrimiento aparecera en pantalla.

VENDER INFORMACION SOBRE DESCUBRIMIENTOS AL GREMIO

Cuando hagas un D iento o necesites 6n sobre posibles
Descubrimientos, ve al Gremio de los Marinos en las aldeas. Alli podrés comprar 2
Vvender informacion. Vyse y sus amigos no son los tnicos que hacen Descubrimientos.
Siun rival vende la 6n antes que tu, tu i6n perdera valor.
En la pagina 118 encontraras mas informacién sobre el Gremio de los Marinos.

VER DESCUBRIMIENTOS EN TU DIARIO

Si haces un Descubrimiento, éste seré afiadido a tu lista de Descubrimientos en el mend de Estado. Puedes '
€xaminarlo en cualquier momento, siempre que puedas abrir el Diario en pantalla. En la pagina 134 encontrards

Mas informacién sobre el Diario.
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Recorre la aldea para conseguir informacion, entra en las tiendas para comprar
objetos o explora las mazmorras. Utiliza el botén analégico o el botén direccional
para guiar a Vyse en una direccion, pulsa los gatillos Izquierdo / Derecho para
girar la camara y pulsa el boton @ para hablar con la gente o examinar lo que
Vyse tiene enfrente. También puedes pulsar el boton € para abrir el ment de
Estado y pulsar el botén START para mostrar u ocultar el minimapa.

Minimapa I

En el mapa se refleja tu ubicacion actual y la direccion hacia la que te diriges con la marca A

SUBIR / BAJAR POR ESC,

Pulsa el boton @ cuando te encuentres frente a una escala o un poste para
agarrarlos. Después, utiliza #® para ascender o descender. Si te acercas al final de
la escala o poste, Vyse se bajara automaticamente.

-

En ciertos lugares, como frente a un estante o un letrero, pulsa el botén @ para
examinar la zona.

Cuando te encuentres frente a un persona]e con el que puedas hablar, pulsa el
botén @ para iniciar la conversacion. Hay ciertos casos en los que, tras hablar, el
personaje puede unirse a ti como miembro del grupo o de la tripulacién. En
algunos casos puede que tengas que elegir una respuesta

Cuando te encuentres frente a un cofre de tesoro, pulsa el botén G para abrirlo y
conseguir el objeto de su interior. Sin embargo, si con ese objeto excedes el
nimero méximo de objetos que puedes llevar (99), no podras cogerlo.

Puedes descansar en una posada. Hay un punto de guardado en el interior de la
posada, asf que en ella podras guardar tu progreso. Para descansar, acércate al
duefio de la posada y pulsa el botén @ para hablar. Utiliza ##® para seleccionar
"Pasar la noche / Salir', y pulsa el boton @ para aceptar. Al descansar, los
personajes recuperan puntos de Salud y de Magia, y el barco repone todos sus
puntos de Salud.
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Entra en las tiendas de la aldea para comprar y vender armas y objetos. Cuando
te encuentres frente a un mercader, pulsa el botén @ para hablar. Utiliza #%
para seleccionar el elemento del menu y pulsa el botén @ para aceptar.

COMPRAR Y VENDER ARMAS / OBJETOS / REPUESTOS

Puedes comprar y vender objetos y repuestos para el barco. Utiliza #® para
seleccionar "COMPRAR / VENDER / SALIR" y pulsa el boton @ para aceptar.

SELECCIONAR OBJETO i

Utiliza % para seleccionar el objeto que deseas comprar / vender, y pulsa el
botén @ para aceptar. Si hay mas objetos de los que aparecen en la lista, utiliza
4 para cambiar de lista. Aparecera informacion sobre quién puede llevar cada
objeto y los parametros cuando se lleva cada objeto. (El valor de incremento
aparecera en verde y el de disminucion en rojo. Pulsa el botén @ para cambiar
entre las diferencias de valor y los valores absolutos.) Utiliza esto como guia para
tus compras.

==
e

SELECCIONAR CANTIDAD

Selecciona el nimero de objetos que deseas comprar o vender. Utiliza &% para
incrementar / reducir la cantidad en uno, 4 para incrementar / reducir la
cantidad en diez y pulsa el botén @ para aceptar. Pulsa el boton @ para regresar
a la pantalla anterior.

EQUIPAR OBJETO
Puedes equipar inmediatamente armas, armaduras, accesorios o repuestos del
barco después de comprarlos. Con los parametros de cambio como referencia,
selecciona al personaje que deseas equipar con ese objeto. Los objetos que el
personaje llevaba previamente no se perderan.

CHARLAR SOBRE TEMAS VARIADOS

Puedes hablar con los comerciantes.
ecC puedes conseguir 6n y objetos que no aparecen en la lista
normal.

LIR

Salir de la tienda

Y. MAZMORRA‘.::::..‘
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puedes comprar y vender informacién sobre Descubrimientos. Para comprar o
vender informacion, acércate al Maestro del Gremio y pulsa el boton @ para
hablar. Utiliza #® para seleccionar "Comprar y vender informacion sobre
Descubrimientos / Charlar sobre temas variados / Salir" y pulsa el boton @ para
aceptar.

VENDER INFORMACION

Utiliza & %48 para seleccionar la informacién que deseas vender y pulsa el
botén @ para aceptar. Si hay mas informacion de la que aparece en la lista,
utiliza 4% para cambiar de lista. Si tardaste mucho en hacer el Descubrimiento o
esperaste demasiado antes de vender la informacion, ésta vera reducido su valor.

COMPRAR INFORMACION

Puedes comprar informacién sobre posibles Descubrimientos. Utiliza -8 41
para seleccionar la informacion que deseas comprar y pulsa el botén @ para
aceptar. Si hay més informacién de la que aparece en pantalla, utiliza 448 para
cambiar la lista. La informacién detallada es cara, pero los rumores son baratos.

CHARLAR SOBRE TEMAS VARIADOS
Puedes pedir informacién sobre el gremio al Maestro del Gremio.

SALIR

Salir del gremio.

EL CRECI TO CUPIL Y LOS CHUMS

Cupil, la misteriosa criatura amiga de Fina, crece comiendo un alimento (objeto)
especial llamado "chum". Cuando Cupil crece, puede adoptar diversas formas.
Cuando te acercas a un chum, Cupil reacciona para avisarte. Cuando Cupil
reaccione a un chum, pulsa el botén @ para examinar la zona. Cuando Cupil
detecte un chum, te lo hara saber de una de las siguientes maneras:

@ Cuando esté activado el sonido de la unidad VM, emitird un pitido.

@ Cambiaré la apariencia de Cupil en la pantalla de la unidad VM.

@ Cuando el periférico Vibration Pack esté conectado y la vibracién activada, el
periférico vibrara.
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El valor del rango de Bucanero de Vyse varia dependiendo de los sucesos y las
puestas que en las cony . Si tomas las decit
correctas y realizas acciones valientes, el valor aumenta y la actitud de la gente
hacia Vyse cambia. Si tienes rango de Bucanero alto, la gente confiara en ti y
sera mas fécil tratar con ella. Cuando haya un cambio en el rango de Bucanero,
un sonido te indicara que el rango ha subido o bajado. Puedes hacerte una idea
de tu rango de Bucanero abriendo la pantalla "Estado del personaje” del menu
de Estado (pagina 130) y comprobando el certificado que tiene Vyse.

FUNCIONAMIENTO DE LA B,

En algin momento durante la aventura, Vyse conseguira su propio navio. A partir de ahi, ademas de
miembros para el grupo, como Aika y Fina, puedes reclutar tripulantes y embarcarlos. También estableceras tu
propia base, como el Capitan Dyne y su Isla del Pirata.

FUNCIONAMIENTO DE LA BASE

Cuando haya un constructor, podras invertir dinero para mejorar la base. A esto
se le llama el Funcionamiento de la Base. Puedes cambiar la apariencia de las

estructuras, asi como sus funciones. También puedes hacer de tu base un lugar
més interesante llevando nuevos tripulantes y construyendo nuevos edificios.

FUNCIONAMIENTO DE LA TRIPULACION

Cuando Vyse obtenga su propio barco, podra buscar tripulantes para llevarlos a
bordo. El barco mejoraré seguin las habilidades de la tripulacién. Por ejemplo, si
tienes un artillero a bordo, la capacidad de disparo del barco se vera
Incrementada. Durante una batalla de navios, puedes seleccionar "Comando
Tripulacién” para que el tripulante haga su trabajo.
Los posibles miembros de la tripulacién estan repartidos por todo el mundo. Pero
N0 todos estaran deseando embarcarse, algunos exigen condiciones especiales.
Ue se unan como tripulantes es cosa de Vyse.

150 e 80 i your ' oo
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Hay dos tipos de batalla diferentes: batalla normal, en la que los miembros del grupo y sus
enemigos se enfrentan en el terreno; y batalla de navios, en la que tu barco se enfrenta al barco enemigo. En
cada turno, daras instrucciones a cada personaje. Cuando los puntos de Salud (PS) del personaje lleguen a
cero, no podra continuar la batalla, pero los puntos de Salud aumentaran a uno cuando concluya la batalla
(sélo en el modo Batalla Normal). Si los puntos de Salud (PS) de todos los personajes del grupo o del barco
llegan a cero, se acabard la partida. (En batallas contra un jefe, puedes continuar la partida.)

[ PUNTOS DE ESPIRITU

Este es el valor conjunto de las acciones que tu grupo

puede realizar. Se reduce cuando se producen ataques
especiales y magia. Aparecera como valor actual / valor | Pantalla de Estado simplificada (En el modo Batalla)
méaximo. El indicador verde muestra la cantidad que

puedes gastar en ese turno, y el rojo la cantidad que se

va a utilizar. Después de cada turno, la cantidad se NIVEL J
incrementa de acuerdo al nimero de personajes que  |ngica el nivel de habilidad de lucha actual del
pueden realizar una accién. También puedes personaje.

incrementar esta cantidad seleccionando el comando

"ENFOQUE". Después de cada batalla, el valor regresa

a la cantidad que tenia al principio de la batalla. PUNTOS DE MAGIA J
Indica los puntos de Magia que puedes gastar. El valof

ROSTRO Y NOMBRE DEL PERSONAJE J indica el valor actual / méaximo de puntos de Magia. Si

utilizas puntos de Magia, la cantidad de puntos de
Magia se reducira en una unidad.

El color alrededor del rostro del personaje indica el
color del arma que lleva. (Pégina 123)
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PUNTOS DE SALUD (PS)

Indica la fuerza fisica del personaje. El valor indica el  Aqui apareceran los iconos en caso de que
valor actual / maximo. Cuando dismil hasta cero, los atributos, se sufran los
el personaje no puede luchar. efectos adversos de un veneno, etc.

COMANDO DE BATALLA ]

Ver descripcién a continuacion.

COMANDO DE BATALLA

En cada turno, seleccionarés una accién de lucha para cada personaje, comenzando por Vyse. Utiliza
#84@ para seleccionar un comando de accién de lucha, como stiper movimiento, magia, etc., y pulsa el
botén @ para aceptar (en determinadas situaciones no se pueden seleccionar algunos comandos). Pulsa el
botén @ para cancelar. Para cambiar el color del arma que tiene el personaje, pulsa el botén @ (dependiendo
de la Piedra Lunar que tengas, cada vez que pulses el color cambiara siguiendo este orden: verde> rojo>
purpura> azul> amarillo> plata). Pulsa el botén € para mostrar el estado del grupo (pulsa de nuevo para
cerrarlo). Ademds, puedes pulsar el botén @ cuando seleccionas un objeto o magia para mostrar su
descripcion (pulsa el botén @ de nuevo para cerrar la ventana).

Escapar de la batalla (no se puede elegir contra los
fes)

jefes).

OBJETO Usar objeto.
GUARDIA Defenderte de los ataques enemigos.

ATAQUE Atacar con el arma que tenga el personaje.
SUPER MOVIMIENTO| Utilizar el super movimiento de cada personaje.
m Usar magia.

@‘ Incrementar PE.

HUIDA

Escapar de la batalla. S6lo Vyse (o el primer personaje del turno) puede seleccionarlo.
Recuerda que esta opcion no te permitira escapar el 100% de las veces. De los jefes nunca
puedes escapar.

— s or DY



OBJ ETO

Usa el objeto seleccionado. Utiliza 448 para seleccionar el tipo de objeto y pulsa el botén @ o ¥.
Después, usa #® para seleccionar el objeto (usa 48 para cambiar de lista) y pulsa el boton @.
Por (ltimo, usa #® para seleccionar al personaje que utilizaré el objeto y pulsa el boton @ (a
menos que el objeto afecte a todo el mundo). También puedes cambiar el equipo. Aunque
cambies de arma no perderas el turno, por lo que podras utilizarla para atacar en el mismo turno.

GUARDIA

Protégete para reducir la posibilidad de recibir dafio. EI nombre del personaje que esté en
GUARDIA aparecera en color rojo purpura. Este comando sélo esté activo un turno.

ATAQUE

Ataca con el arma equipada. Al seleccionar esta opcion, aparecera un cursor sobre el enemigo
al que puedes atacar. Usa ### para seleccionar al enemigo y pulsa el botén @ para aceptar.
Dependiendo del color (atributo) del arma, el enemigo sufrira diferente dafio. (Pagina 123)

SUPER MOVIMIENTO Consume una cantidad determinada de PE.

Utiiza el stiper movimiento que ha aprendido el personaje. jona "StiperM", usa - para seleccionar el
stper movimiento y pulsa el boton @ para aceptar. A la vez que seheoc;onas el stiper mowmnenio pulsa el botén
@ para ver su descripeion. Los puntos de Espiritu varian del stipel (pégina

124). Si el personaje todavia no ha aprendido nlng_l.m stiper movimiento, esta opcién no podra ser seleccionada.

MAGIA
Utiliza la magia que ha aprendido el personaje. Cada vez que la utilice consumira 1 punto de

Magia. Utiliza #% 48 para seleccionar la magia y pulsa el botén @ para aceptar. Cuando
selecciones la magia, pulsa el boton € para ver la descripcion.

I ENFOQUE | |

Incrementa la cantidad de puntos de Espiritu (PE). La cantidad depende del valor de espiritu
del personaje que utilice este comando.

Consume una cantidad determinada de PE / consume 1 PM por uso

A 722 T — —




315:‘ ,_::H:-z'.. e
FINAL DE LA BATALLA

Cuando el grupo gane la batalla, aparecera la pantalla de resultados. Se
calcularan y anadirén los puntos de Experiencia, oro y puntos de Experiencia de
magia (con respecto al color del arma utilizada) que se han ganado. Cuando los
puntos de Experiencia o puntos de Experiencia de magia de los personajes
alcancen cierto nivel, se incrementara su nivel de experiencia / nivel de
experiencia de magia. Cuando aumenta la experiencia de magia de un
personaje, se anade un nuevo hechizo a su experiencia de magia. Para salir de
la pantalla de resultados, pulsa el botén @. El contenido de la pantalla de
resultados es el mismo, tanto en las batallas normales como en las de navios.

| 75 FUNCIONAMIENTO DEL ESPIRITU

Los puntos de Espiritu (PE) indican el valor de las acciones que tu grupo puede realizar y estén representados
con un indicador verde en la parte superior de la pantalla de batalla. En las batallas normales, los puntos se
gastaran cuando utilices magia o stiper movimientos. Durante las batallas de navios, los puntos se consumen al
utilizar todos los comandos excepto Huida, Guardia, Enfoque y Objeto. Cuanto mas potente sea la magia o el
stper movimiento, més puntos de Espiritu se consumiran. En cada turno recuperards PE y podras conseguir
PE adicionales con el comando "Enfoque". Como este valor es para todo el grupo, puedes hacer que un
miembro del grupo recupere PE mientras los deméds utilizan magia / stiper movimientos que los consuman. Las
condiciones de la batalla pueden cambiar seguin el uso que le des a estos puntos. No los desperdicies.

= CAMBIAR EL COLOR (ATRIBUTO) DE UN ARMA Y APRENDER MAGIA

Hay Piedras Lunares de seis colores: verde, rojo, pirpura, azul, amarillo y plata, y
cada una tiene diferentes atributos. Puedes cambiar el color de las armas, de acuerdo
alos colores de las Piedras Lunares que tengas. Al cambiar el color también cambian
los atributos. Para cambiar el color, pulsa el botén @ mientras seleccionas tu accién
de batalla. También puedes cambiar el color desde el comando "Obijeto". Selecciona
&l comando "Objeto", después utiliza 448 para seleccionar "Armas". A continuacién
utiiza # para seleccionar el arma y pulsa el botén @ para abrir la ventana de
Pledra Lunar. Utiliza 48 para seleccionar el color y pulsa el botén @ para aceptar.
Los enemigos también tienen atributos y atacardn utilizéndolos. Ademas, si atacas
con el color de atributo que resiste al del enemigo, causaras mas dafio. (Consulta la
tabla més adelante) Al final de la batalla, se entregan los puntos de Experiencia de magia para el color del arma
Que has utilizado. Cuando los puntos de Experiencia de magia llegan a cierta cantidad, el personaje aprenderé una
Nueva magia de acuerdo a ese atributo. Los personajes consiguen el doble de experiencia de magia para el color
Que llevan y la misma cantidad por el color (o colores) que llevan otros miembros del grupo.

VERDE > ROJO PURPURA > VERDE s> ind

ROJO <> PURPURA | AZUL > AMARILLO | > indica que el
ROJO > AZUL AMARILLO 5> VERDE o vors
AzuL > PURPURA | AMARILLO <> PLATA v

e ! srs of DPER ncavia g



APRENDER SUPER MOVIMIENTOS

Los personajes aprenden nuevos stper movimientos consumiendo objetos
llamados "Moonberries" (bayas lunares). Para aprender un nuevo stiper
movimiento, selecciona el comando "Stper movimiento" en la pantalla de Estado
del personaje del menu de Estado (pégina 131). El orden de stiper movimientos
que los personajes pueden aprender es fijo. Por otro lado, la cantidad de
Moonberries necesarias depende de cada stiper movimiento.

EL CAMBIO DE ESTADO ]

Durante la batalla, el color del nombre de un amigo / enemigo puede cambiar,
indicando que el estado del personaje ha cambiado.

Rojo-Purpura Defendiendo.
Amarillo-Verde Anular ataque.
Amarillo Anular cambio de estado por magia o ataque.
Azul Anular cambio de estado.
RP+AV+A+Az Anular todos los atagues del enemigo.

Ademas, cuando el estado del personaje cambia debido a venenos, etc.,
aparecen los siguientes iconos en la pantalla de Estado:

[ VENENO | [ CONFUSION |

Pierde PS al final del turno. Ataca a todo el mundo:
amigo o enemigo.

[ INCONSCIENTE | [ SILENCIO ][ 4 |[REGENERACION]
Cuando los PS llegan a No puede lanzar magia. * Recupera PS al final del
cero. turno.

[ PETRIFICACION |
No puede luchar durante
una serie de turnos.

[ SsuEno |

No puede luchar hasta que
despierte.

@ FORTALEZA aparece en rojo; RAPIDEZ en azul.

No puede recuperar PE. Incrementa las habilidades
de ataque y de defensa.

[ FATIGA ] i [ FORTALEZA |

&)@
¢« &80

[ DEBIL | y ‘}| RAPIDEZ |

Disminuye todas las Incrementa la velocidad.

124




[IPOS DE BATAH.&-‘»-

La batalla de navios es aquélla en la que Vyse y sus amigos se enfrentan a un barco enemigo desde su
propio barco. Aparte de las batallas que ocurren como eventos fijos, la batalla comienza también cuando te
encuentras con un barco enemigo.

¥ PANTALLA DE BATALLA DE NAVIOS

H INDICADOR DE PUNTOS DE ESPIRITU |

NOMBRE DEL BARCO/PS/ESTADO |

Este es el valor de las acciones que tu grupo puede
realizar. Se consumira cuando se utilicen los comandos
"Magia", "Ataque", "Super caién" y "Tripulacién”. EI
indicador verde muestra los PE actuales y el rojo la
cantidad que se va a gastar en ese turno. Al final de
cada turno recuperaras PE de acuerdo al nimero de
Personajes del grupo que pueden realizar acciones.
Puedes recuperar una cantidad determinada si
seleccionas el comando "ENFOQUE".

ESTADO DE LOS PERSONAJES QUE
PUEDEN REALIZAR ACCIONES

PS indica el valor actual / maximo. Cuando los PS
llegan a cero, el barco se hunde y termina la partida.
Si se produce un aumento o anormalidad en el
estado, se indicara por medio de un icono. El icono
indicara en qué condiciones se encuentra el barco
(dafado o con sus capacidades reducidas, etc.).

[E¥ NOMBRE DEL BARCO ENEMIGO/PS |

Si se produce un aumento o anormalidad en el
estado, se indicaré por medio de un icono. (Pagina
124) (Puedes ver el estado —condiciones— del barco
enemigo.)

NVindica el nivel actual de lucha o capacidad del
Personaje y PM indica el nimero de puntos de Magia
Que puede utilizar.

— ETEYE 125 BN

H COMANDOS DE LA BATALLA DE NAVIOS
(pagina 126)

|3 TABLERO DE BATALLA (pagina 128) |
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COMANDOS DE LA DE NAVIOS

Cuando sea tu turno, se te pedira que elijas para cada
# 8@ para seleccionar Comando de Batalla de Navios y pulsa el bot6

j por Vyse. Utiliza
n @ para aceptar. (Hay algunos
comandos que no podras utilizar.) Pulsa el botén @ para cancelar. Indica los comandos para el tablero de
batalla y comenzara la batalla de navios. Cuando selecciones "Objeto" o "Magia"“, pulsa el botén € para ver la

explicacion (pulsa de nuevo para cerrar).

Huir de la batalla (no se puede seleccionar contra
los jefes).

OBJETO Usar objeto.
GUARDIA Defenderte del atague enemigo.

ATAQUE Atacar con el arma que tengas preparada.

MAGIA Usar magia o disparar Cafién Magico.

ENFOQUE Incrementar PE.
CANON ESPECIAL | Disparar el Cafién Especial.
TRIPULACION | Este comando no se puede utilizar hasta que Vyse se

convierta en capitan de su propio barco.
| HuDA |

Huir de la batalla. Se utiliza de la misma forma que en la batalla normal. (Pégina 121)

I OBJETO I

Usar el objeto seleccionado. Se utiliza de la misma forma que en la batalla normal. (P4gina
12

| GUARDIA I

Realiza i evasivas, i el dafio p

por los ataques enemigos.
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SRR
Consume una cantidad determinada de PE
Dispara los cafiones. Selecciona "Ataque’, utiliza #® para seleccionar el cafién con el que

estd equipado el barco y pulsa el botén @ para aceptar. Hay tres tipos de armas con
caracteristicas totalmente diferentes. (Pagina 129)

I MAGIA I Consume una cantidad determinada de PE /1 PM por uso.

Usa la magia. Cada vez que la usas, gastas 1 PM. El método de seleccion es el mismo que en
la batalla normal (pagina 122). Ademas, las balas de cafién cargadas magicamente con las que
el personaje dispara contra el enemigo se tratan de la misma manera que los disparos
normales de cafién, ya que con este cafién puedes fallar el disparo de la misma forma que con
uno normal. Recuerda que tendrds que obtener el "Cafén Magico" para poder disparar magia.

I ENFOQUE I

Recupera una cantidad determinada de PE.

I CANON ESPECIAL I Consume una cantidad obligatoria de PE.

" Algunos de los barcos en los que navegue Vyse pueden estar equipados con Cafiones
Especiales. S6lo puedes utilizarlos en las areas marcadas con un icono especial. Consume
L muchos PE, pero el caiién realiza un disparo de gran potencia. Utilizarlo puede cambiar el
curso de la batalla.

TRIPULACION Consume una cantidad obligatoria de PE.
Cuando Vyse posea su propio barco, podra dar 6rdenes a la tripulacién a bordo del mismo.
Selecciona "Tripulacién”, usa W para seleccionar la tripulacién y pulsa el botén @ para aceptar.
Cada miembro de la tripulacion tiene sus propias capacidades, como recuperar PE o reparar el
barco (recuperando PS del barco). La cantidad de PE gastados varfa dependiendo del miembro de
la sus puedes hacer que la batalla de navios se desarrolle a

tu 1avcr [ mcluso mejorar las capacidades del barco.
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PANTALLA DE BATALLA DENAVIOS

Durante cada turno de una batalla de navios, cada miembro de tu grupo puede realizar una accién. Dependiendo
de cudntos personajes tengas en tu grupo, cada turno se dividira en una serie de asaltos. Asi, con cuatro
mlembros enel grupo, cada turno se dividird en cuatro asaltos. Cuando selecciones una accién para cada

un icono esa accion en la parte superior de la pantalla del "Tablero de Batalla".

[ cOmo ASIGNAR COMANDOS USANDO EL TABLERO DE BATALLA |

Tienes que elegir un comando (pégina 126) para cada personaje del grupo. Sin embargo, como se ha indicado
antes, cada personaje solo puede ejecutar un comando por turno. Utiliza -8 48 para seleccionar un
comando y después pulsa el botén @ para aceptar. En el tablero de batalla aparecera un icono mostrando la
accién que has elegido. Después, usa 4# para seleccionar el asalto en el que quieres que el personaje
ejecute la accién, y pulsa el boton @ para aceptar. Pulsa el botén @ para cancelar la seleccién.

PERSONAJES

Selecciona por orden,
comenzando por Vyse.
Mira el grado de
posibilidad / peligro
antes de tomar una
decisién.

POSIBILIDAD / PELIGRO

Indica la posibilidad de Vyse de
atacar o el peligro de ser atacado.
Compruébalo cuando selecciones
acciones, para sacar ventaja en la
batalla.

GRADO DE J

| TURNO ACTUAL | | SIGUIENTE TURNO

[cOMO VER EL GRADO DE POSIBILIDAD / PELIGRO |

(s 1 | Puede
Seguro 4 Peligro li./' | Posibilidad / g:lsgz-'xrar el
Verde = Amarillo= Rojo L3 Eggggal

YT 128 —



Hay tres tipos de artilleria, con caracteristicas diferentes, que puedes utilizar para atacar a un barco. Si no
estas bien colocado con respecto el barco enemigo, puede que éste no se encuentre en la linea de tiro de tus
cafnones principales y secundarios, y tus ataques acaben perdiéndose. El disparo puede errar el blanco
dependiendo de la precisién del cafdn.

CANON PRINCIPAL a_ CANGN SECUNDARIO |

Dispara e impacta en el mismo asalto. Con un consumo adicional de PE,
Tiene potencia, pero consume mas PE. puedes disparar en asaltos consecutivos.

TORPEDO G_

Puedes designar el asalto en que sera
disparado y el asalto en el que impactara.

MENSAJE DE RAMIFICACION DE RUT!

Durante el curso de una batalla de navios, habra ocasiones en las que debas
tomar decisiones estratégicas. Utiliza #® para seleccionar la estrategia en el
ment de opciones y pulsa el botén @ para aceptar.

El curso de la batalla, las i y los peligros iaran dependiendo de
tu eleccion y de la actuacion en tu turno. Cuando los indicadores para el
siguiente turno dan vueltas, indican que puede haber una ramificacién en el
siguiente turno. Acttia con cuidado para sacar ventaja en la batalla.
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Excepto en el modo de Batalla, puedes pulsar el botén € cuando estés en los cielos, las mazmorras o las
aldeas para abrir el ment de Estado. (Sin embargo, no se abrira durante un evento.)

Utiliza #® para seleccionar un elemento del menu (cada personaje, barco)

y pulsa el botén @ para aceptar.

Selecciona "Siguiente" (o pulsa el gatillo 1zquierdo / Derecho) para ir a la pagina siguiente. Utiliza 448 para
pasar de la pantalla de Estado de un personaje a la de otro. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla

anterior.

VENTANA DEL PERSONAJE

(B DIARIO (pagina 134) ]

Muestra el valor actual / maximo de PS 'y PM, asi
como el nivel actual del personaje.

Lee el Diario para comprobar qué ha sucedido y qué
se ha descubierto.

ESTADO DEL PERSONAJE (pégina 131)

CAMBIA GRUPO (pagina 135) 4

Muestra el estado de cada personaje. Utiliza 4amp
para desplazarte por las paginas y comprobar los
estados.

ORO /TIEMPO / MAXIMO PE ACTUAL

Cambia a los miembros de la tripulacion.

Muestra la cantidad de dinero (oro) que tienes, el
tiempo transcurrido y el maximo PE actual.

— T 730

[@ BUSQUEDA DE PINTA (pégina 135)
OPCIONES (pagina 136) 1

Da 6rdenes a Pinta para Partir / Regresar.
Cambia diversas opciones.
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Cuando i aun 0 un barco, 4 su pantalla de Estado. Utiliza 44 para desplazarte por
las pantallas de Estado de los personajes. También puedes utilizar objetos o magia para restaurar el estado,

equipar al personaje con armas, armaduras y accesorios, o usar "Moonberries" para descubrir nuevos siper
movimientos. Utiliza #® para seleccionar un elemento del ment y pulsa el botén @ para aceptar. Pulsa los gatillos
Izquierdo / Derecho para desplazarte por los personajes. Pulsa el botén @ para regresar al menu de Estado.

Kl VENTANA DEL PERSONAJE

Muestra el valor actual / maximo de PS y PM,
asi como el nivel actual del personaje. Pulsa
los gatillos 1zquierdo / Derecho para
desplazarte por los personajes.

OBJETOS (pagina 132) |
Usar objetos.
W Pardmetros del personaje Ani
PS/MAX PS: Valor actual / méximo de puntos de Salud. MAGIA (pagina 132) |
PM/MAX PM: Valor actual / méximo de puntos de Magia. Usar magia.

Atacar: Capacidad de ataque o ataque normal. = s
Defender: Capacidad de defensa contra un ataque normal. SUPER MOVIMIENTO (pagina 133) ]
Poder: Fuerza que afecta a los ataques normales. x s

Voluntad: Voluntad que afecta a los ataques mégicos. Aprender nuevos stiper movimientos.
Vigor: Poder que afecta a la defensa.

ProMag: Capacidad de defensa frente a la magia. l EQUIPO (pa’gina 133) |
Acierto%: Posibilidades de acierto al enemigo en un ataque Equipa al personaje con armas, armaduras y
normal. accesorios.

Esquiva%: Posibilidades de evitar al enemigo en un ataque

normal.

Agilidad: Posibilidad de esquivar y proporcionar un acierto critico. IELSTADO DEL PERSONAJE l
Rapidez: Afecta a la rapidez de la accion del personaje. Muestra el estado detallado del personaje.
Tplal» Exp.: Total de puntos de experiencia acumulados. Pulsa los gatillos Izquierdo / Derecho para
Siguiente: Experiencia necesaria para el siguiente nivel. desplazarte por los personajes.

Puesto: Nivel actual de magia (seguin color).

Siguiente: Puntos necesarios de experiencia de magia para CERTIFICADO ACTUAL |

Pasar al siguiente nivel.

¥ Pardmetros del barco El certificado de Vyse varia de acuerdo a su
Valor: Valor de tu barco. rango de Bucanero. El certificado sélo
:S/MAX PS: Valor actual / maximo de puntos de Salud de tu aparece para Vyse.

arco,

rco.
EQNMAX PM: Valor actual / méximo de puntos de Magia de tu
Irco,
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Utiliza los objetos. Usa 48 para seleccionar el tipo de objeto y pulsa el botén @ o #. Después, utiliza #-8
para seleccionar el objeto (488 para cambiar de lista) y pulsa el botén @ para aceptar. Por ultimo, usa #-%
para seleccionar al personaje que usara el objeto y pulsa el botén @ para aceptar. Pulsa el boton @ para
clasificar los objetos. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.

TIPOS DE OBJETOS |

El tipo del objeto vendra indicado
por un icono.

NUMERO DE OBJETOS |

Puedes llevar hasta 99 unidades de
cada objeto.

| DESCRIPCION DEL OBJETO

Puedes utilizar recuperacién de magia (no se pueden utilizar ataques magicos en la pantalla de Estado del
Personaje). Utilizar una unidad de magia consume 1 PM.

Usa 4 para seleccionar el tipo de magia y pulsa el botén @ o . Después, utiliza # ¥ para seleccionar la
magia y pulsa el botén @ para aceptar. Por dltimo, utiliza #® para seleccionar al personaje que utilizaré la magia
y pulsa el botén @ para aceptar. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.

TIPO DE MAGIA |

El tipo se mostrara por medio de
iconos.

[ DESCRIPCION DE LA MAGIA
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SUPER MOVIMIENTO

Los personajes pueden aprender nuevos stiper movimientos. Para aprenderlos, necesitas un objeto llamado
*Moonberries" (bayas lunares). Las Moonberries pueden obtenerse cuando los enemigos las dejan caer tras la
batalla o cuando las encuentras dentro de un cofre de tesoro. Primero, selecciona al personaje. Puedes
seleccionar al personaje en el menu de Estado y seleccionar "Aprender Stiper movimiento”, o pulsando los
gatillos Izquierdo / Derecho cuando estés en la pantalla de Stiper movimiento para desplazarte por los
personajes. Después, utiliza #® para seleccionar el siper movimiento que quieres aprender y pulsa el botén
@ para aceptar. Sin embargo, s6lo puedes i los i ue 1 en letras negras.
Aparecerd una descripcion, asi que utilizala como referencia para elegir el proximo stiper movimiento que
debe aprender el personaje. Si no tienes Moonberries suficientes, el personaje no podra aprender el
movimiento. El nimero de Moonberries necesarias difiere para cada stiper movimiento. Pulsa el botén @ para
regresar a la pantalla anterior.

PERSONAJE !
SUPER MOVIMIENTO QUE
NUMERO DE MOONBERRIES = PUEDE APRENDER

No puedes seleccionar los stiper
movimientos que aparecen en color

DESCRIPCION DEL SUPER S atenuado.
MOVIMIENTO

Equipa al personaje con armas, armaduras y accesorios. Primero, selecciona al personaje. Puedes
seleccionar al personaje en el menu de Estado y seleccionar "Equipo”, o pulsar los gatillos Izquierdo /
Derecho desde la pantalla de Equipo para desplazarte por los personajes. Después, selecciona el equipo con
#8 y pulsa el botén @ para aceptar.

PERSONAJE o o ARA w
ESTADO ACTUAL ] : ARMADURA |

ACCESORIO |
DESCRIPCION DEL OBJETO
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En la pantalla de Equipo, utiliza #+® para seleccionar el objeto (arma, armadura, accesorio) que desees cambiar y pulsa
el botén @ para aceptar. En este momento apareceran los posibles cambios en los parametros después del cambio, asf
que utilizalo como referencia. Cuando tengas seleccionada el arma que vas a cambiar, se te pedird que selecciones el
color (atributo). Utiliza 488 para seleccionar la Piedra Lunar que tengas y pulsa el boton @ para aceptar (en la pagina 123
encontraras mds informacién para cambiar de color). Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.

[ PERSONAJE OBJETO EQUIPADO
ACTUALMENTE
[ ESTADO ACTUAL PERSONAJES QUE LO
PUEDEN UTILIZAR

El icono del rostro del personaje que
puede utilizar el objeto seleccionado
se iluminara.
EXPLICACION DEL OBJETO
SELECCIONADO

EFECTOS DESPUES DEL
CAMBIO
Verde indica que el valor

aumentard. Rojo que el valor
disminuira.

OBJETOS EQUIPADOS |

PIEDRAS LUNARES i k _ Cuando un objeto esta equipado por

el personaje, aparece una "E" a la
derecha de su nombre.

Puedes leer el Diario y ver la lista de Descubrimientos. Utiliza #® para seleccionar
"Leer Diario / Hallazgos", y pulsa el botén @ para aceptar. Pulsa el boton @ para
regresar a la pantalla anterior.

LEER DIARIO

En este libro se recogen las impresiones que Vyse y sus amigos tienen sobre sus
aventuras. Esta escrito como un diario. Las diversas entradas del Diario estan
escritas por diversas personas y, a medida que avanza la historia, el Diario se
actualiza autométicamente. Utiliza 4 para desplazarte por las paginas (1/2),

4 8 4@ para seleccionar el titulo que quieres leer y el boton @ para aceptar.
Mientras lees el Diario, pulsa los gatillos Izquierdo / Derecho para alternar entre titulo (pagina) anterior /
siguiente del Diario. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.
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Consulta los descubrimientos que has realizado. Cuando se realiza un
De i ito, éste se anade 4 alalista de Hallazgos. Utiliza 4amp
para pasar las paginas (1/2/3/4), #94® para seleccionar el Descubrimiento que
quieres ver y el botén @ para aceptar. Mientras ves el dibujo y la descripcién del
Descubrimiento, pulsa los gatillos Izquierdo / Derecho para pasar al Descubrimiento
anterior / siguiente. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.

s ___CAMBIA EBEPO

Cuando Vyse disponga de su propio barco, aparecera un nuevo elemento de ment: "Cambia Grupo®". Puedes
buscar nuevos miembros para la tripulacién e invitarlos a subir a bordo. No obstante, el barco tiene una capacidad
méxima y s6lo puedes tener un miembro activo para cada ocupacion (si sélo hay un miembro de la tripulacion
para una ocupacién concreta, el miembro subira a bordo automaticamente). Utiliza #® para seleccionar una
ocupacion y pulsa el botén @ para aceptar. Después, usa #® para seleccionar al miembro de la tripulacién que
quieres tener a bordo y pulsa el botén @. Los demas miembros de la tripulacién permaneceran a la espera en la
base. Puedes cambiar la tripulacion en cualquier momento. Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior.

[ - PINTA QUEST

Puedes ordenar a Pinta que parta o regrese del minijuego que puedes jugar en tu
unidad VM. Cuando encuentres a Pinta en algun lugar del mundo, aparecera este
nuevo elemento en el menu y podras descargar el minijuego. Cuando selecciones
esta opcién, aparece la pantalla de seleccion de tarjeta de memoria. Utiliza %
para seleccionar el puerto de expansion (puerto 1 / puerto 2) en el que quieres
descargar el minijuego y pulsa el botén @ para aceptar.
A Sino hay una tarjeta de memoria en alguno de los puertos, no podras seleccionar
ese puerto.

PEDIR A PINTA QUE PARTA / QUE REGRESE

Sien la unidad VM no hay un archivo de Pinta, aparecera el elemento "Partir" en el
menu. Pulsa el botén @ para escribir el archivo ejecutable en la unidad VM. Si hay N N e
un archivo de Pinta en la unidad VM, el elemento "Regresar" aparecera en el mend. w (RaTT—
Pulsa el botén @ para calcular la experiencia que Pinta ha adquirido en su (77— i
busqueda por la unidad VM y recoge los objetos encontrados.
® El nivel de Pinta aumenta de acuerdo a los puntos de Experiencia conseguidos.,
El oro recogido se afadiré al de Vyse.

® Los objetos recogidos se afiadiran a los de Vyse.

espués de los calculos, el archivo del minijuego se rescribira. Cuando termine,
Pulsa el botén @ para regresar a la pantalla anterior. Necesitaras 83 bloques de
Memoria libre para descargar el minijuego de Pinta en una unidad VM. Si deseas una descripcion mas
Getallada, selecciona Pégina Web en la pantalla de presentacion para visitar la pagina oficial de Skies of
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Modifica diversas opciones del juego. Utiliza #® para seleccionar la opcion,
I para hacer los cambios y el botén @ para aceptar. Pulsa el botén @ para
regresar a la pantalla anterior.

m Cambia la salida de sonido entre Estéreo y Mono.
CAMARA Invierte la direccién de la cdmara en la perspectiva en

primera persona.

VIBRACION Activa o desactiva la vibracién cuando el periférico

Vibration Pack esté conectado.

SONIDO VM Activa o desactiva el sonido de la unidad VM.

*PAGMA WEB

Accede a la pagina de descargas de la pagina web oficial de SKIES of ARCADIA. En ella puedes encontrar
diversos objetos. Después de registrarte como usuario de Dreamarena, selecciona "Pagina Web" y accederas
a la pantalla principal. Selecciona y acepta "P4gina oficial de SKIES of ARCADIA" y el navegador marcara
automéaticamente y accedera a la Pagina Web.

No puedes acceder a Internet a menos que te hayas registrado como usuario de Dreamarena. Para registrarte
utiliza el software de navegacion Dreamkey. En el manual de Dreamkey encontraras mas informacion.

CETRE
n

Informacién: Servicio de Atencion al Cliente de SEGA
Péagina web: www.dreamcast-europe.com
Atencién al Cliente: 902 20 23 24

MENU 1ZQ

Mientras visitas la pagina oficial de SKIES of ARCADIA, pulsa el gatillo Izquierdo para abrir el ment Izquierdo y
pulsa el gatillo Derecho para abrir el ment Derecho (pulsa el gatillo de nuevo para cerrar los mends). Utiliza
A ¥ para seleccionar el elemento del menu y pulsa el botén @ para aceptar.
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